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"la più avanzata simulazione spaziale 

che ha richiesto oltre 2 anni di programmazione 

"Un capolavoro di grafica. 
Musica di livello professionale. 



'Oltre 8 milioni di pianeti da visitare. 
340 metri guadri d'area di aioco 

"In ogni gioco una cassetta audio 
più un disco con 20 colonne sonore. " 




•MANUALE IN ITALIANO 

Presto disponibile per AMIGA e ST 



."Sistema difensivo variabile, computer di bordo 
con suo linguaggio, sistema sofisticato di navigazione * ' 




Distribuito in Italia da: 

LEADER Distribuzione Via Mazzini, 15 

2 1020 Casciago (VA) Tel. 0332/2 1 22 55 
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Amstradca^ L. 15.000 SpectrumpsV. L. 15.000 

éiug 
Amiga L. 29.000 - Atari ST L. 39.000 
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Disponible su 
CBM 64128 
cassetta e dischetto 
SPECTRUM48/128K 
cassetta e dischetto 
AMSTRAD 
cassetta e dischetto 
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NINTENDO <**& 

Anche questo mese abbiamo provato tre videogiochi Nintendo che ora vi presentiamo. 

I -. •• * 

• LEGEND OF ZELDA. È il lungo viaggio dell'eroe Link contro la 
malvagità, con lo scopo di liberare la principessa Zelda dal terribile 
Ganon. È un gioco estremamente complesso con miriadi di cose da 
tenere in considerazione, oggetti da conquistare o da comprare, 
spade diverse con cui difendersi, e una serie notevolissima ai diversi 
schemi di gioco. Ci sono 2 tipi di mondi, quello Superiore e quello 
Sotterraneo. Pnmd^kotersi addentrare in quello sotterraneo 
bisogna sopravviveréai 128 schemi diversi di quello Superiore, 
dopodiché si cercherà un passaggio segreto per passare all'altro, 
formato da 9 mondi. Attraverso tutto il faticoso viaggio Link dovrà 
trovare i frammentkJfTriforza nascosti nei labirinti, 
che gli consentiranno d» poter affrontare i 35 nemici £ 

che via via incontrerà. 



^KONAMV 




luminimi 
iiiiiiminii 

x 




• GRADIUS fa parte della serie avventura ed è la - 

prima novità Nmtendo del 1989: É un duello ' 

spaziale tra i difensori del pianeta ed i perfidi Guerrieri 

di Bacterion che minacciano un disastro biologicdj^ttraverso 

crescènti livelli di difficoltà il duello si svolge in campi e schemi 

diversi, in cui il difensore di Gradius (Jéve fronteggiare tariti 

nemici (ben 17!) e compiere missioni impegnative. Gradius può 

essere giocato da uno o due giocatori. 



TOP GUN, già dal nome si intuisce che fa parte della 
serie azione. Si ttfcfla di una missione aerea complicatissima 
e di grande importanza: salvare il mondo dalla lll a Guerra 
Mondiale. A bordo dell'F- 14 bisognerà sgominare un 
numero elevatissimo di nemici, su quattro diversi livelli di 
crescente difficoltà. Il primo è una simulazione di 
combattimento aereo, il secondo uno scontro navale, il 
terzo una battaglia terrèstre e l'ultimo, il piùdifficile, è la 
battaglia fin^e nei cieli, dove bisognerà fare tesoro di tutte 
le astuzie M combattimento. Dopo aver vinto ognuna delle 
4 battagli/bisognerà tornare alla portaerei e fare un 
atterraggio perfetto:. solo cosi i danni subiti dall' F- 14 saranno 
riparatile ci sarà un bonus in premio. % 
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Anticipazioni a 16-bit 

[ In uno spazio tiranno il 'futuro prossimo' dei giochi 

Fermate le macchine! 

Troppa grazia, Sant'Antonio! 

TGM ■ NEWS 

POCHE... MA BUONE! 



La corsole tìooiu 

Il futuro dei videogames... è presente! 

VIRUS INTRO 

Tremate, tremate... 



i V » 



PROGETTO 'X 



La parola ai programmatori 
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Il 'futuro prossimo' 

The Games Machine, come ormai avrete capito'tut- 
ti, è una rivista che guarda verso il futuro, ma il 
futuro del divertimento elettronico è cosi mutevo- 
le da lasciare — nel cuore dell'Homo Ludens — una stra- 
na angoscia: cosa ci aspetta dietro l'amwlo? * 
Fino a qualche tempo fa (non stiamola quantificare, per 
carità) l'avvento dei computer a sedjéi bit veniva conside- 
rato dai più come il fenomeno informatico de.finiu'v.0, o 
quasi. 

Qualche dubbio era sorto con l'apparizione di Archime 
des. il primo Personal a 32-bil, fugato»subilo dallo scarso . 
sostegno software che ha posto questa splendida macchina 
in secondo piano rispetto ai 'cuginetti' Amiga e Atari ST, 
almeno nel campo del gioco. 

Ma lentamente una strana ombra si estendeva sull'oriz- 
zonte della crescita digitale, e la prima, rapida "eclissi' si 
ebbe con la PC Engine, che nel primo numero di TGM si 
come la "macchina per videoaiochi' del più imme- 
diato futuro. Chi invece ha anche Seguito la stampa spe- 
cializzata saprà dell'avvento, nel campo dell'utilizzo se- 
rio, di macchine come il NeXT Computer System (Cube 
per gli amici), che sfoggia caratteristiche al cui confronto 
l'Archimcdcs sfigura letteralmente. 
Ma il mercato dell'elettronica di consumo conosce le esi- 
genze del pubblico, e sa che l'esigenza 'ludica' è sentita 
almeno quanto quella 'culturale', se non di più (ma chi ha 
poi detto che i due aspetti non si possano fondere?): ecco 
quindi nascere — parallelamente alla 'giocauolizzazione' 
(scusate il neologismo) degli MS-DOS compatibili — 
nuovi •supergiocattoli': lo Sharp X68000, il Nintendo a 
16-bit, il Sega Megadrive e, come potrete leggere nelle 
prossime pagine, il Konix Multi-System (e non è ancora 
finita). 

Si tratta di console, quindi: che fine hanno fatto aspetti co- 
me la programmazione, I'hacking, la grafica creativa, la 
musica elettronica? Dovremmo aspettarci tm super-Perso- 
nal che bilanci le cose? Oppure il futuro del divertimento 
elettronico si chiama 'console' (come ben disse un letto- 
re)? Meditate, gente, meditate. . . 

•Bonaventura <Di lìetto 
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International Karaté Plus ora dispo- 
nibile per 16 bit! 

Animazione fantastica, risposta istantanea e giocabili- 
là totale. Ogni pugno, ogni colpo è accompagnato da 
effetti sonori assolutamente realistici 



Té Alt. 



--> mm-^ m W 



A 



Cura assoluta per i dettagli come il sole che- tramonta, 
e per tutti gli effetti grafici. Inoltre aggiunta di caratteri- 
stiche specifiche regolabili con la tastiera per permet- 
terti di giocare come vuoi tu. 

Se sei pronto per l'ultima parola in fatto di arti marziali, 
IK + è quello che fa per te 1 

Disponibile per Amiga, Atari ST, 
C64,Spectrum. 



^X 



http://www.old-computer-mags.com/ 



Distribuito in Italia da 
LEADER Distribuzione s.r I - Via V 
21020 CASCIAGO (VA) - Tel 0332/21 22 55 



http :/A/vww. old-computer-mags.com/ 



http:/www. old-computer-mags.com/ 



•*'^ 




PROLOGO 

Resuscitati da chissà quale oscura 
presenza, i guerrafondai della 
diatriba secolare MIO vs TUO, come 
nel capolavoro di Stephen King "Le 
notti di Salem", stanno contagiando 
un numero preoccupante di lettori. 
Se nei mesi scorsi ci lamentavamo 
di vedere solo i soliti argomenti 
(pirateria, giudizi sballati, ecc), 
questo mese addirittura ne troviamo 
uno solo, appunto la diatriba fra i 
vari sistemi, E chiaro che, come una 
polemica che si rispetti, anche 
questa non morirà mai, ma le lettere 
che ci sono giunte sembrano aprire 
uno spiraglio verso una pace 
informatica da lungo tempo attesa. 
Speriamo che prima o poi il calumet 
della pace venga fumato da tutti. 
Rispetto al passato, sono molti i 
lettori che chiedono un break, e noi, 
fiduciosi non possiamo fare altro che 
aspettare. Mi raccomando: la Posta 
dipende da voi. Se scrivete cose 
intelligenti siamo ben lieti di 
pubblicarle. Facciamo si che questa 
piccola grande rubrica, fulcro di 
TGM, diventi sempre più 

compulsiva. 
Possiamo farlo... 
Dobbiamo farlo... 
(Fine del predicozzo) 

THE LAST WORD 

Roma, li 2/01/89 

Egr. Redazione di TGM, 

Innanzitutto mi complimento con voi per 

l'ottima rivista che pubblicale che tra l'altro 

seguo dai primi numeri. 

Vi scrivo perché ho visto un'orrenda lettera 

del Prof. Luca Morisi pubblicata sul numero 

di dicembre '88. In quesla lettera melle in 

evidenza che il sistema AT non può essete 

paragonato alla "grande" Amiga ed ha fatto 

una relazione direi utopistica dicendo che 

"AT : Amiga = Spectrum : C64". 

Vorrei dire a questo "Professor solutt'io" che 

di computer non ha mai capito niente e mai 

capirà niente in quanto vuol paragonare un 

sistema videogioco con un sistema 

professionale, e non parlo solo del software, 

ma anche a livello hardware. 



Le utilità dell'Amiga sono disastrose: sono 
lente nell'esecuzione, hanno inutili 
abbellimenti di grafica che occupano solo 
inutilmente la memona e se no trovano molto 
poche mentre sui sistemi AT i programmi 
sono veloci sia nella gestione sia nei calcoli, 
hanno una vastissima gamma di titoli sia in 
Desk Top Publishing, sia in Spreadsheet sia 
in WP e sia in lutti i campi di gestione a lutti i 
livelli. 

Poi sempre in quel tentativo di elevare il 
sistema Amiga a livelli che non ci può 
arrivare nemmeno con la Janus si è 
menzionato il Traslormer 1 .21 . Purtroppo per 
molta gente che crede in questo programma 
devo dire che innanzitutto è lentissimo e che 
rallenta la velocità di esecuzione 
enormemente e poi basta infilare un file 
batch di troppo che i: computer non capisce 
più niente per non parlare poi di gestione di 
grafica e di file. 

Se poi queslo Prof.Morisi vuol baltere sul 
punto della gralica e del suono gli devo 
comunicare che è perfettamente inutile in 
quanto con la scheda super VGA i sistemi 
MS-DOS arrivano a una definizione di 1024 
per 1024 pixel con una palette di 16 milioni 
di colori: riguardo al suono gli rammento che 
un sistema MS-DOS con un paio di 
modifiche può arrivare a 15 voci stereo (il 
metodo è ancora in sperimentazione e per il 
momento in alcune fiere ne è stato 
presentato solo una piccola anticipazione). 
Tutto queslo rendo sia un sistema PC sia un 
sistema AT ad un livello irraggiungibile per il 
sistema Amiga che è e rimarrà sempre un 
home computer per le versioni 500 e 1000 e 
un decente personal per la versione 2000 
con la scheda Janus AT. 
Sono pronto a qualsiasi slida e -le 
informazioni data in questa lettera sono 
autentiche e presentate allo SMAU '88 (che 
certi professori dovrebbero andare a vedere 
per farsi una cultura invece di parlare a 
vanvera). Poi di qualsiasi prova sono pronto 
in quanto sono possessore di 8 computer Ira 
cui un sistema Amiga ed un PC-IBM XT. 
Cordiali saluti 
Orlandi Angelo 

Questo lettore ha dato prova di 
coraggio, scendendo dall'olimpo 
degli AT per dare una lezione (si la 
per dire) ai mone/lacci possessori 



dell'Amiga, in modo particolare al 
fantomatico Prof. Luca Morisi (A 
proposito, chi sei, veramente?). 
L'Amiga è un computer eccellente, 
come l'Alari, come l'Acorn e 
compagnia bella, ma non mi pare il 
caso di sventagliare pregi, a volte 
inesistenti o esagerati fino 
all'inverosimile, a tutto il 
mondo. Chissà perché i possessori 
di computer, in modo particolare di 
casa Commodore sono cosi 
esaltati... 

TRA I DUE LITIGANTI... 

Reggio Emilia 25/1/89 

Cari amici, 

possessori dì Amiga e Alari ST che occupale 

le pagine della posta dì quesla rivista 

scannandovi per la supremazia delle vostre 

macchine, perché non vi comprale tutti un 

Archimedes? 

Otterreste tulli un benefico doppio effetto: 

1 ) Avreste un computer mollo migliore. 

2) Liberereste le pagine della posta che 

potrebbero essere usale per scopi più utili. 

Grazie. 

Maurizio Ferrari & Luca Spatlini 

Proposta interessante, alquanto 
provocatoria.Una sola richiesta: non 
scatenate una guerra anche voi... 



QUANDO E TROPPO, E TROPPO! 

Spett.TGM, 

Sono un ragazzo di 18 anni, frequento il 
primo anno di ingegneria e possiedo un 
AMIGA2000 da quasi un anno, Ad esser 
sincero, talvolta mi vergogno di essere un 
utente Commodore; non certamente per la 
qualità dei suo prodotti, anzi... ma perché 
molli utenli di C64 prima e Amiga ora, sono 
dei veri attaccabrighe. 

Se permeitele vonei dare una bella lezione 
ad alcuni "colleghi" Amighisti (M.Sardu, Luca 
Morisi, Tex&comp...). 
Da premettere che, per mia fortuna, ho avuto 
l'opportunità di usare e studiare diversi 
sistemi tra i quali un IBM comp. e un Alari 
1040, olire al mio Amiga; quindi quanto mi 
accingo a scrivere è pura realtà che I 



http://www. old-computer-maqs.com/ 



http://www.old-computer-mags.com/ 



http:/À/vww. old-computer-mags.com/ 



sperimentalo io slesso e non cose... per 
sentilo dire! 1 ! 

Inizierò con l'affermare che l'Amiga, come 
tulli i computer di questo mondo possiede 
dei pregi ma anche dei diletti. 
E vero inlatti che la gralica ed il suono 
dell'Amiga sono di gran lunga superiori a 
quelli deH'ST (mi riferisco alle versioni base e 
non a computer accessoriati con 
lanlomatiche schede aggiuntive!) ma è 
anche vero che l'Amiga-Dos è una vera 
schifezza, il provengale verme nella mela, 
tanto che in più di un'occasione devo 
ricorrere all'ARP-LIBRARY (chi programma 
l'Amiga ad un cerio livello sa cosa 
Intendo...). 

Voi, Amighisti slegatati, avete mai provato a 
programmare un ST? Suppongo di no! 
L'Alari-Dos non è neanche paragonabile 
all'Amiga-Dos; un esempio lampante ed alla 
portala di lutti è dato dalla gestione da e 
verso disco. Infatti, per costituzione 
hardware, la costituzione dei drive 
dell'Amiga dovrebbe essere supersonica, ma 
viene notevolmente rallentala dal dal 
software di gestione, nella laltispede per 
l'Amiga-Dos.E come avere uno stallone... 
con le zampe zavorrale! 1 ! 
L'ST invece, anche se non supporta un 
hardware eccezionale, possiede un Dos 
molto snello e lineare e soprattutto senza 
bug; quindi le operazioni di i/o non vengono 
rallentate, ne deriva che la gestione del 
disco è più veloce sulI'ST che non 
sull'Amiga. 

Morale, un computer per quanto eccezionale 
non serve a nulla se non supporta un buon 
software atto a pilotarlo. 
Per quanto riguarda la compatibilità IBM, 
devo lar notare che il tanto decantato 
Traslormer ora giunto alla versione 1 .26 (per 
quanto ne sappia io) è una vera chiavica 
(scusale la volgarità). Perché? Semplice, 
non solo è di una lentezza allucinante ma è 
compatibile con lo standard IBM solo al 30% 
e non per il 70% come afferma sir Morisi! 
D'altronde, come ogni simulatore software, 
mi riferisco anche all'IBM simulator dell'Alari, 
il Traslormer lascia il tempo che trova (come 
si può pretendere che un 68000 emuli un 
8088 al 70% non lo capisco). 
L'unica alternativa valida, per Amiga, è la 
scheda Janus il cui prezzo si aggira altorno 
al milione di lire, ma a quel prezzo conviene 
acquistare un PC 1512 Amslrad (e chi ha 
orecchie per intendere intenda,..) 
Per quel che riguarda TGM. caro Sardu, non 
credo che la rivista parteggi per un computer 
invece che per un altro. (Parole sanie. 
Gianpaolo, NDR). Forse sei ancora troppo 
giovane, ma vedi, una rivista come TGM ha 
un solo interesse: vendere più copie 
possibili.Ciò è possibile accontentando 
utenze diverse; infatti se TGM privilegiasse 



un computer in particolare, avrebbe da un 

lato un leggero aumento di utenza da parte 

dei possessori di quel determinato computer. 

dall'altro un repentino calo di utenza da parte 

dei possessori di altri sistemi, e cioè, in 

complessivo, un calo di tirature.]...] 

In ultima analisi, vorrei invitare tutti i lettori di 

TGM a seppellire l'ascia di guerra, sapete 

non è tanto difficile coesistere con utenti di 

computer diversi; infatti con alcuni amici ho 

fondato il Peloritana Computer Club tarmalo 

da 3 amighisti, 3 atariani e 3 ms-dossiani (si 

l'abbiamo fatto apposta, 3 per categoria). 

Inizialmente l'atmosfera era non poco lesa 

specialmente tra amighisti e atariani (guarda 

caso...) Vi assicuro ho dovuto sudare non 

poco per calmare i loro bollenti spiriti, ma 

alla fine ci sono riusdto.il risultato? Un club 

tarmalo da 9 ragazzi anzi sette ragazzi e due 

ragazze con compuler differenti ma con 

un'unica passione per l'elettronica e 

l'informatica, mollo uniti e che si rispettano 

vicendevolmente, (sono commosso! Cos'è, 

fantascienza?!? NDRì 

Vorrei che questa mia venisse pubblicata e 

servisse da esempio per certi. ..galletti 

(scusate l'immodestia) 

Distinti Saluti 

MR.GURU alias CAVALLARO 

GIANPAOLO 

Messina 

P.S. 

Se qualcuno avesse qualcosa (?) da dirmi 

può scrivere a TGM — sarò lieto di 

instaurare una cordiale ed educala 

conversazione. 

PS. 

Sembra che tra due elementi del nostro club. 

un amighista ed una MS-dossiana, slia 

sbocciando l'amore. Potere dell'elettronica. 

Questa lettera merita l'immaginario 
premio LETTERA DEL MESE, in 
quanto il nostro simpatico lettore 
oltre a dimostrare una certa 
competenza nel campo informatico, 
dà una prova di maturità, per il tono 
educato e mai polemico della sua 
lettera. 

I cosiddetti "galletti" risultano 
antipatici a tutti, a quanto pare. Noi 
appoggiamo l'informatica seria e 
condanniamo gli esaltati promotori 
di una diatriba obsoleta e antiquata. 
A buon intenditor. . . 



POSTA INTELLIGENTE 

Gentile e simpatica redazione di TGM. 
sono Pietro de Martino, vi avevo già scritto 
riguardo la rubrica gli 'altri' giochi. Ora vorrei 
addentrarmi nella zona più temuta di luffa la 



superficie terrestre; L'ARENA della posta! 
(dici bene, NDR) 

Vi dico subito che ho gradito i simpalici 
■ANNNUALI" di The Alex , -ma hj ben più 
ammirato, anzi sono sJato lojg&rato dalla 
genialità della successivauÀltera dì 
ACOUAMAN. 

Incredibile! Un nuovo tipo dijjolémicaHLa 
missiva in questione infatti trasuda cotanta 
beceraggine da riuscire ad "Auto - 
ridicolizzarsi' senza l'intervento -di alcuna 
replica da parte di altri lettori!! Bravo 
ACQUAMANI! ' 

Ma, gente mia, facciamola linila, volete 
rendervi conio .che quello che più conia nel 
seltore deLL#3eogiochi è la qualità del 
software piùfhè quella dell'hardware! 
L'Amiga ha $096 còlofi?Benissimo, ma 
quanti di voi usano ""PHOTON PAINT 
seriamente? Con l'apposito hardware si 
possono" raggiungere soluzioni di 
1024per1024 pixel con un'infinità di 
colori?Fantaslico! Ma solo un grafico 
professionista che possa sostenere la non 
indifferente spesa di tale manna grafica e 
che sia PROFESSIONALMENTE interessato 
ad ottenerla! 

Il computer è una macchina che può far 
Ironie avverse e specifiche esigenze 
pratiche sia attraverso l'aggiunta di 
periferiche (coslosette) sia con l'apposito 
software. 

In campo professionale la velocità, la 
potenza e l'espandibililà della macchina 
sono londamenlali. 

Ma visto che TGM si occupa del settore 
ludico, penso che qualsiasi computer possa 
essere ottimo di per sé, l'importante diventa 
la qualità e la disponibilità dei giochi. 
Sulle pagine di TGM la polemica ha senso 
se si parla di software! 
Della pirateria, per esempio, che davvero 
Unirà per danneggiare noi utenti finali ed i 
molivi dovrebbero essere noti a tutti. Dei 
45366 doni dello stesso gioco che vengono 
riproposti in lutte le salse, ma che in 
definitiva sono sempre identid (vedi i vari R- 
TYPE, OVERLANDER, eie, etc) 
Dell'idiozia di molti TIE-IN, della vera o 
presuma 'VIOLENZA' di certi giochi, Questi 
sono argomenti interessanti su cui discutere, 
non scannarsi l'un con l'altro su argomenti 
stantii che annoiano pure le capre tibetane. 
Non vi basta essere contenti dei vostri 
acquisti?Volete essere "gratilicati'ad ogni 
costo dell'invidia altrui? 
TEMPO PERSO! Chi acquista un computer 
oggi spende circa un milioncino, credete che 
venga a dirvi 'come sono sialo stolto'?! ?! 
"E meglio un VIC20 nelle mani di un bravo 
programmatore, che un AMIGA in quelle di 
un giocatore' (bella Irase, NDR) Usate i 
vostri computer, non stale a mitizzarli! 
Chiudendo vorrei dire due cose 
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all'inlormalissimo ACQUAMAN: 

Il monitor monoctomalico per Amiga esiste, 

è commercializzalo dalla stessa 

COMMODORE con la sigla A2024, costa 

1093000*IVA (listino) e come cita il catalogo 

COMMODORE'permette l'HR senza 

sfarfallio"! Secondo, sappi che i monitor 

monocromatici sono indispensabili per molte 

applicazioni , non giocose (es, WP) alla 

taccia dei 394222319 colori. 

Ora saluto tutti augurando Buon Natale (ma 

sarà ormai trascorso) e Felice Anno Nuovo 

(meglio tardi che mai, NDR) 

CIAO 

Pietro 

MS-DOS (3. 3) 

P. S. Esempi di posta intelligente: 

1) Schifoso, il mio AMIGA 500 è più leggero 
del tuo ATAR1 1040! 

2) Esiste un compilatore C su cassetta per il 
VIC 20? 

3) Il MOUSE del mio compuler non vuole il 
formaggio, sapreste indicarmi un buon 
veterinario? 

4) Ho comperato 250 giochi pirata per 10000 
lire, ho risparmiato così potrò prendermi un 
gioco originale! 

Niente da aggiungere, non vi pare? 

IL RITORNO DEL MITICO 
BRONCOs 

Tempo la scrissi una lettera in cui mettevo a 
confronto i pregi e i difetti delle macchine 
Atari e Commodore, ben consapevole che 
avrei sollevato un po' (ma poco) di putiferio. 
Invece nel numero di Dicembre di TGM ho 
potuto assistere al mio 'massacro'. A gran 
parte delle feroci (ma è solo un eufemismo) 
repliche ha già risposto TGM, ma un paio di 
precisazioni vorrei farle: (in bocca al lupo, 
NDR) 

-Se l'Amiga supporterà i 4096 colori senza 
limitazioni (quando vedrò crederò) non 
dipenderà certo dal Sistema Operativo bensì 
dal nuovo set di chip custom progettati dalla 
Commodore. 

Per quel che riguarda il monitor 2024 (che 
supporta la grafica 1008 per 1024 a 4 colori) 
ha moltissimi problemi inerenti alla velocità. 
-Le limitazioni in HAM sono (al contrario de 
quanto dice Mauro) molto pesanti dei 4096 
colori solo 16 posizionabili liberamente, 
mentre i restanti sono dipendenti dal pixel di 
sinistra per due dei Ire colori fondamentali 
(rosso, verde, blu) 

Questo modo viene utilizzato in molle 
schermate grafiche (con ottimi risultati!! ) . 
ma difficilmente in esse vi saranno 
animazioni complesse (quali i giochi) 
-Anche con un opportuno software di 
geslione a meno che non si abbiano due 
drive diviene la convivenza dell'Amiga-Dos e 



deH'MS-DOS 

-Il latto che l'Amiga abbia molte utility di 
public domain (molto gradite nel campo 
amatoriale) non significa certo che sia 
professionale, e in ogni caso l'ST non è; 
certo da meno. Aggiungo che mentre per la 
macchina Atari si sono mosse sia la 
MICROSOFT (con WRITE) che la 
BORLAND (con il Turbo Pascal e il Turbo C) 
La macchina Commodore ha solo l'appoggio 
di qualche software house di medie 
dimensioni (beh, non esagerare, NDR) e 
spesso sono oltreoceano. Inoltre un utente 
non specialistico (tipico in ambiente 
professionale) non può che scoraggiarsi di 
fronte al numero di accessori che deve 
acquistare per aver un buon computer 
(anche se cosi si raggiungono ottimi risultali) 

L'AMiga ha un buon hardware, purtroppo gli 

mancano quei pochi pacchetti seri che le 

permetterebbero di sfondare anche nel 

campo professionale. 

-Infine se qualcuno non crede ai bug, si vada 

ad informare da chi ha la tastiera italiana e 

forse capirà perché la macchina non ha una 

buona fama (ed è solo un esempio...) 

Onde ribadire la mia neutralità mostro anche 

un vantaggio dell'Amiga sulI'ST: il 

multitasking. 

Complimenti a tutta la redazione di TGM. 

che ha creato un'ottima rivista. Però molti 

possessori di PC gradirebbero alcune 

informazioni in più sui programmi provali, 

quali le schede supportale ed il lormato dei 

dischetti. 

BRONCOs-Roma 

Molto probabilmente, questa lettera, 
come la precedente, scatenerà 
un'indignazione totale da parte degli 
amighisti, che cominceranno a 
dubitare fortemente della tua 
neutralità... 

Speriamo, invece, che ci siano sì le 
risposte, ma in modo altrettanto 
garbato e senza insulti, grazie. 
Perché litigare ancora?ln tondo 
siamo tutti una grande famiglia. . 
(Ok, Ok lo ammetto, è patetico, lo 
so...) 

MA NON E FINITA... 

Caro TGM. 

ti scrive per difendere un po' la console 

Nintendo (OMMADONNA, direbbe a questo 

punto il redatlore, NDR) , che è stata 

maltrattata in ogni modo dalla lettera di 

Albanesi Andrea, comparsa sul numero 2 

della vostra stupenda rivista. 

Mi vorrei rivolgere personalmente ad 

Andrea. 

Caro Andrea, ti dico subito che la Console 



SEGA l'ho provata e mi é piaciuta 
moltissimo. OUT RUN (WOW! ) sul SEGA è 
lavoloso e ora attendo che qualche mio 
amico mi laccia provare il meraviglioso 
AFTERBURNER. Come penso avrai capito, 
sono un 'Nintendiano'. Quando decisi di 
acquistare una console (fu più o meno alla 
line del maggio scorso) , optai per il 
Nintendo perché i suoi giochi rispecchiavano 
maggiormente i miei desideri di 
videogiocatore 

Non accusatemi quindi di dare favoritismi al 
Nintendo. (Ma tu sei proprio sicuro di averlo 
visto?! ?! ) Guarda che comunque tra le 
console non esiste solo il SEGA, ma anche il 
Nintendo, il PC Engine e ora sta per essere 
lanciato anche il nuovo Konix. 
Il Ninlendo non solo è degno della maiuscola 
(d mancherebbe altro), ma è sicuramente 
un'ottima macchina , al pari del SEGA. 
Non non abbiamo SPACE HARRIER, 
AFTERBURNER. OUT RUN, (Per fare degli 
esempi) , ma voi non avete MARIO BROS, 
SUPER MARIO BROS. R. C. PRO AM e 
LEGEND OF ZELDA. Infine quello che tu 
chiami "pezzo di plaslica'è in realtà il primo 
robot adattabile ad una console e/o 
compuler, incoipora un microcomputer ed ha 
giochi fantastici, ricordati che i Nintendiani 
non hanno bisogno di ammirare da voi 
grafica, sonoro o giocabilità (ma li hai visti, 
scusa LEGEND OF ZELDA, R. C. PRO AM 
o MIKE TYSON PUNCHOUT?! ?! (aridaye! 
NDR) ) Concludo dandoli un consiglio: vai in 
un qualsiasi negozio di giocattoli e chiedi di 
provare qualche gioco per Nintendo, vedrai 
che la voglia di far polemiche ti passerà La 
prossima volta che scriverai a TGM conta 
fino a 10 e poi pensa bene a quello che sta 
per dire ( questo vale anche per te! NDR): 
eviterai così di dire altre cavoiate sul 
Nintendo!!!!!!!! 
[...] 

Cordialmente 
Medeot Manuel, il Nintendiano 

Leggere questa lettera mi ha fatto 
venire il latte alle ginocchia e il tè ai 
gomiti. Come se la mega-polemica 
fra St e Amy non bastasse ecco 
spuntare il Nintendiano che 
scodella una bella polemica contro i 
rivali del SEGA. Questa polemica è 
addirittura demenziale. Se 
HELLBOUND di Clive Barker 
supera tutti i limiti immaginabili 
dell'orrore, questa lettera oltrepassa 
di gran lunga quelli della decenza. 
Siamo arrivati al punto di dire: IO CI 
HO SUPER MARIO BROS E TU 
NO, PAPPAPPERO'i Terrificante. 
Vi prego di una cosa, possessori di 
console: fatevi sentire, ma in un 
modo più. . . umano! 
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TGMI PREVIEW 

Novità dalla Palace 




I fuorilegge sembrano essere 
di moda per il 1989, dal mo- 
mento che la Palace Software 
e la sua consociata Outlaw 
(fuorilegge) stanno per pro- 
durre una impressionante se- 
rie di giochi e di utility a 16 
bit, prima fra le quali il 
S.E.U.C.K. . Gli altri titoli di 
questa succosa lista com- 
prendono Cosmic Pirata, una 
avventura amorale fra pirati 
dello spazio. 

Predando camion spaziali 
pieni di beni preziosi e com- 
prando navicelle sempre mi- 
gliori con i profitti, avreste 
presto la possibilità di diven- 
tare i Lex Luthor della Via 
Lattea. 

Vi attendono dozzine di diver- 
se missioni in questo titolo 
umoristico prodotto dalla Zip- 
po Games, che ha contribuito 
al successo di molte console 
in passato. La data di pubbli- 
cazione doveva essere addi- 
rittura Febbraio, per cui 
aspettaievelo da un momento 
all'altro. 

Sempre dalla Outlaw, che è 
l'etichetta riservata ai pro- 
grammatori freelance, arriva 
Astounding Astrai Adventures 
— che è solo un titolo di lavo- 
razione — per l'Amiga. Pro- 
grammato dalla Thornton So- 





ftware, il team che si è occu- 
pato degli effetti in computer 
graphics del film horror High 
Spirits, il gioco vi mette nei 
panni di un antipatico merce- 
nario su di un pianeta infesta- 
to da formiche. 

C'è un messaggio morale ce- 
lato nell'azione blastante, il 
saccheggio e le camere di in- 
terrogazione-formichesca: po- 
treste essere il primo merce- 
nario a portare la pace su di 
un pianeta in guerra. 
Direttamente dalla Palace ar- 
riva invece l'avventura dina- 
mica Superthief, di Dan Malo- 
ne (Sacred Armour of Anti- 
riad). 



ISEUCK 
| le ultime 
notizie 

Immaginatevi di possedere 
tutti gli shoot'em up che 
desiderate... ed al costo di 
un unico programma. E' 
possibile con lo Shoot'em 
Up Construction Kit della 
Outlaw, che dovrebbe usci- 
re tra poco sia per ST che 
per Amiga dopo avere avu- 
to un successo enorme sul 
64. 

SEUCK, come è general- 
mente abbreviato, è un si- 
stema di creazione facilita- 
ta dedicata a grafica, so- 
noro e struttura sul model- 
lo dei classici shoot'em up 
a scrolling verticale. Potete 
creare sino a 100 sprite 
per ogni gioco, ognuno con 
le sue caratteristiche di re- 
sistenza e potenza di 
fuoco. 

Sono ridefinibili anche i 
fondali, le armi e tutto il re- 
sto, a livello di singolo pixel 
— cosi ogni nuovo gioco è 
veramente diverso dal pre- 
cedente. 

Nel programma è incorpo- 
rata una libreria di suoni 
campionati, e se avete un 
campionatore, potete usa- 
re anche file IFF. Il pro- 
gramma importa immagini 
IFF anche per le scherma- 
te dei titoli. 

Seuck dovrebbe essere 
presto (Marzo o Aprile) di- 
sponibile per Amiga (se vi 
è capitata fra le mani una 
certa versione 'non definiti- 
va' attenti perche... beh, 
se vi interessa leggetevi 
l'articolo sui virus), mentre 
por la versone ST Hovroto 

aspettare ancora qualche 
mese (dovrebbe essere 
pronta in estate). 
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PREVIEW 



Questo prodotto a scrolling 
orizzontale, con (ondali com- 
plessi, mette il giocatore nei 
panni di un puro esempio di 
autosufficienza, che si guada- 
gna il pane rubando. 
Malone ha lavorato per più di 
un anno alle versioni ST ed 
Amiga, e la Palace pensa di 
pubblicare questo capolavoro 
entro breve. 
Altri giochi sul menu principa- 



le della Palace comprendo- 
no Monster Museum, un'av- 
ventura dinamica con grafi- 
ca di Gary Carr (Barbarianl 
e codice principale di Andy 
Wilson (Dan Dare). 
Per gli amanti del futuro 
cyberpunk, c'è Complex — 
un corso di addestramento 
alla polizia nel futuro, con 
grafica basata sullo stile dei 
fumetti di 2000AD. 



Electronic Arts 



Un simulatore 
... divino!!! 

La Electronic Arts vi dà la 
possibilità di mettervi nei pan- 
ni di Dio nel suo ultimo gioco 
a 16 bit, la cui pubblicazione 
è prevista per questa estate 
— Populous 
(Ma non era il 
maialino di 
Salvi che si 
chiamava Po- 
poloso?!?). La 
creazione con- 
tinua poi con 
un sacco di al- 
tri titoli, dal "fil- 
m horror" Pro- 
ject Firestart 
ad un'intera 
camionata di 
simulazioni. 
Populous è un 
nuovo approc- 
cio al vecchio 
tema della co- 
lonizzazione: 
due nazioni, 



ognuna con una sua religio- 
ne, combattono per popolare 
nuovi territori, evolversi, civi- 
lizzarsi ed infine eliminare 
l'avversario. 

Nel ruolo di uno degli dei 
coinvolti nella cosa — l'altro 
può essere il computer, un al 
tra giocatore o persino un'al- 




tra macchina 
— costruite 
città, create 
soldati ed 
usate qual- 
che trucchet- 
to come ter- 
remoti ed 
inondazioni 
per disastra- 
re il nemico. 




r*A*; .-_, 



Sono a vostra disposizione 
centinaia di mondi, basati su 
quattro diversi scenari tridi- 
mensionali; potete persino 
creare da zero il vostro mon- 
do preferito. 

Non tutto è sotto il vostro 
controlo, tuttavia — serpenti 
di mare ed uccelli giganti ap- 
paiono dal nulla per infastidi- 
re entrambi i contendenti. 
Un'altro aspetto inovativo di 
Populous è la sua possibilità 
di collegarsi via modem ad 
altri computer, che vi permet- 
te di fare partile con avversari 
molto distanti o persino con- 
tro un diverso tipo di com- 
puter. 

I programmatori di Populous 
sono gli stessi del recente 
Fusion, ed il gioco sarà pre- 
sto disponibile sia per Amiga 
che per ST. 

Corse in Ferrari 

Nel frattempo, sulla terra la 
serie di simulazioni della Ele- 
ctronic Aris continua con la 
pubblicazione del classico 
per Amiga Ferrari Formula 
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One su altri computer. Il gioco 
di simulazione globale riguar- 
da una terrari F1/86 su 16 di- 
verse piste in una riproduzio- 
ne dettagliata del campionato 
del 1986. Le versioni per ST, 
Amstrad e PC verranno pub- 
blicate entro la fine di Marzo. 
Sempre sulI'ST sta per uscire 
Skyfox II: The Cygnus Condi- 
ci, che "simula" una immagi- 
naria astronave da combatti- 
mento. Oltre ad una nuova 
trama, la EA assicura che iol 
gioco ha un'azione più rapida 
e realistica che non il primo 
Skyfox. L'area di gioco è stata 
allargata, per coprire qualco- 
sa come 50 basi stellari. 




Più grande e ancora più complesso: Skyfox II della Electronic Arts arriva sulI'STa Mano 



Alternative a 16-bit 



Fresca dal recente lancio autunnale 
dell'etichetta Again Again, la Alter- 
native Software sta per lanciarsi nel 
mercato dei 16 bit con un paio di ti- 
toli per Amiga ed ST. 
Mad Flunky, programmato da Don 
Priestly, è un'avventura dinamica 
umoristica ambientata all'interno 
della Real Casa — una versione 
abarth del classico della Piranha 
Flunky, dello stesso programmatore, 



che fu pubblicalo 18 mesi fa 
Mad Flunky sarà solo per ST, ma gli 
amighisti si potranno consolare con 
Wrangler, un puzzle game spaziale 
con 32 livelli e 288 schermi (di cui è 
disponibile anche una versione ST, 
comunque). 

Sempre per l'ST c'è Mystery ol The 
Indus Valley. Entro breve le scher- 
mate. 
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Delikatessen - 2 a. Puntata 

No, non è un Oscar per le carognate: la Golden Goblin è la 
nuova sezione della casa di softwre tedesca Rinbow Aris, 
che sarà distribuita In Europa a partire da Aprile, quando 
la US Gold pubblicherà il loro primo gioco sportivo, Il sadi- 
cissimo Grand Monsler Slam (ne abbiamo parlato sul nu- 
mero scorso, ricordate?). 

Gli sprites affascinantemente orribili e gli sport spiritosi di 
Grand Monster Slam hanno fatto Impazzire dai ridere I no- 
stri redattori Inglesi, impegnatisslml a pigliare a r 
mozzate di orchi. Due sottogiochi mantengono vivo l'Inte- 
resse e vi qualificano per I livelli più aiti del gioco princi- 
pale. 
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Epyx 



ST€RLino D€UJ5 

SERVIZIO NOVITÀ 
VENDITA PER CORRISPONDENZA 
Per informazioni Tel 051-302896 



La ruota della sfortuna: il 
lancio dei coltelli in Circus 
Attractions 




Per superare il round di 
qualificazione occorre un 
tiro molto preciso... 




Ritratti di famiglia: i giocatori 
fra cui scegliere in Grand 
Monster Slam 




Non è facile far volteggiare 
oggetti 'esplosivi', ma 
bisogna sforzarsi... 






«monca 
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Ina CD IRom per 
la Clnemaware 

La Cinemaware ha annun- 
ciato il primo gioco su CO 
progettato appositamente 
per home computer — De- 
fender Of The Crown. 
L'enfasi della versione su 
videodisco è posta sul so- 
noro, con una colonna di 
accompagnamento in ste- 
reo, dialoghi parlati ed ef- 
fetti vari. 

La brutta notizia è che la 
versione CD girerà sola- 
mente sui PC, e natural- 
mente richiederà l'uso di un 
costoso drive ottico. Il gio- 
co, che dovrebbe essere 
nei negozi mentre voi leg- 
gete questo articolo, costa 
50 sterline. 
Non è la prima volta che un 




CD viene usato per scop 
ludici: la PC Engine glappo 
nese ha ad esemplo molti 
giochi su videodisco. 
Sulla PC Engine, questa 
memoria di massa — che 
arriva a mettere a disposi- 
zione 628 Mb di dati — vie- 
ne usato sia per gli effetti 
sonori che per I fondali del- 
le conversioni da coin op, 
che vengono riportati dagli 
originali. 





Ancora neve (almeno sullo schermo; NdR): la Epyx ripropone 
il tema dei giochi invernali, questa volta con The Games-Win- 
ter Edition sui 16-bit (qui vedete due screen della versione 
ST). Visto il successo avuto a suo tempo sui fratelli minori, si 
direbbe che la Epyx abbia ancora una volta puntato su un 
prodotto vincente. 



Il contratto che la US Gold ha 
firmato con la Pepsi per pro- 
durre Mad Mix Game ha fatto 
esaltare la ditta di Birmin- 
gham — tanto che li ha porta- 
ti a prendere i diritti per il 
nuovo film di Michael Ja- 
ckson Moonwalker. Previsto 



per questo autunno, il gioco 
dovrebbe avere un sacco di 
musiche del grande cantante, 
e la trama fantascientifica fa 
di questo titolo un miglior can- 
didato che non l'ultimo tie in 
cinematografico della US Gol- 
d, Charlie Chaplin. 



Era ora. il classico beat'em up della Sega Shinobt sia per apparire 
su tutti i principali computer grazie alla Virgin Mastortronic. Utilizzan- 
do magie nìnja, armi esotiche ed i buoni vecchi muscoli, combattete 
in cinque missioni (19 livelli) per liberare una vera e propria orda di 
bambini ninja. La grafica dettagliata, l'azione incessante ed un bel 
po' di cattivi di line livello impressionanti (come un elicottero pieno di 
ninja assassini) rendono questo gioco una grandiosa esperienza 
video. I programmatori sono quelli della Binary Design, che ne han- 
no preparato le versioni Amiga ed ST. Non ci sono notizie di una ver- 
sione PC. 
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Guerra nel Pacifico 



La Lucasfilm Games — quella di Zak McKraken 
And The Alien Mlndbenders (a proposito, legge- 
te il numero di Aprile di Zzap! per una grande 
notizia riguardante questo capolavoro!) sta si- 
mulando da qualche tempo la guerra nel Pacifi- 
co con Battlehawks 1942, un supergloco per 
PC. 

Il giocatore può interpretare l'uno o l'altro con- 
tendente in quattro diverse battaglie, e sceglie- 
re uno di tre diversi aerei per ogni tipo di av- 
versario (caccia, bombardieri ed aerosiluranti). 
Ogni battaglia comprende diverse missioni, e 
sono disponibili anche dei voli di addestra- 
mento. La confezione contiene un grandioso 
manuale di 128 pagine completo di mappe a co- 
lori e fotografie d'epoca, e Battlehawks offre 





▲ Tutto ciò che possiamo mostrarvi di Fighting Man 
(Virgin/Mastertronic) per PC (EGA) è questo screenshot... 

una dimensione in più nella profondità della 
simulazione. 



Rocky e... rocce 



La casa di software svizzera Linei vi 
da la possibilità di impersonare Ro- 
cky Baboa in The Champ — anche 
se non si tratta di uno spin otl uffi- 
ciale, il gioco contiene persino la 
musica originale del film! 




— Un altro tipo duro è il personag- 
gio di Dugger, che si occupa degli 
ultimi episodi della vita di Herbie 
Stone. il personaggio di Crack (ve lo 
ricordale? Era un breakout. . 





Spazio solido: pilotate una sofisticata astronave attraverso dieci livelli in 3D nel gioco Orion 
Beli della Ocean. Fra gli optional dei vostro vascello delle telecamere-robot per vedura ultca 
'contini' dello schermo. . a Mano per STe Amiga 
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Mentre le software house si contendono i diritti 
per Nightbreed, Andrew Ritson è riuscito ad inter- 
vistare il suo autore, il sanguinario Clive Barker. 



Proprio quando slavate pensan- 
do che fosse finito anche l'ulti- 
mo incubo e l'ultima goccia di 
sudore fosse caduta sul vostro 
lenzuolo preferito, ecco arrivare 
direttamente dalle profondità in- 
fernali un altro pipistrello, questa 
volta travestito nelle spoglie di 
un innocente ragazzone di 36 
anni dagli occhi blu — Clive 
Barker. 

Quando i suoi editori alla Fonta- 
na Prod. lo hanno messo al la- 
voro con la prospettiva di un 
contratto da 2 milioni di sterline, 
uno dei risultati fu Cabal, un rac- 
conto pieno zeppo di avveni- 
menti e personaggi bizzarri, co- 
me quello di una donna che si 
innamora di un uomo morto. 
Cabal sta già per essere trasfe- 
rito sul grande schermo — le ri- 
6 rese del film cominceranno in 
larzo, con il titolo di Nightbreed 
— e già qualcuno si sta preoc- 
cupando di acquistarne i diritti 
rer il mercato dei videogame, 
produttori del film ed i respon- 
sabili degli effetti speciali (la 
Image Animation) hanno già 
parlato con alcune software 
house, fra cui la US Gold, ed un 
contratto dovrebbe venire an- 
nunciato per la fine di Febbraio 
(Vi ricordo che stiamo scrivendo 
queste righe a metà febbraio, 
NdR). Il gioco avrà probabilmen- 
te lo stesso nome del film, per 
evitare confusioni con il coin op 
della TAD. 

Il gioco sarà "più o meno l'es- 
senza della sceneggiatura del 
film", dice Barker, "con tre prota- 
gonisti principali — gli esseri 
umani, i poliziotti e gli psicanali- 



sti. Ci saranno anche mostri vit- 
toriani in grado di cambiare for- 
ma; creature che si sono svilup- 
pate dal concetto di vampiro e 
lupo mannaro." 

Barker spera che questo nuovo 
prodotto porti il suo nome anche 
al di fuori della congrega di tutti 
gli amanti dei film dell'orrore 
(Per chi non lo ricordasse, Bar- 
ker è l'autore di Hellraiser ed 
Hellbound). In realtà, "preferirei 
che la gente giocasse prima il 
gioco: ci sono un sacco di illette- 
rati in giro, a penso che do- 
vremmo proporre II libro solo al- 
le persone in grado di capirlo 
veramente.". 

La lotta per i diritti vede concor- 
renti di tutti i tipi. In effetti, anche 
se la US Gold è stata la prima a 
proporsi, l'offerta non e stata 
certo la più alta. 

"Vogliamo delle software house 
veramente creative", ci spiega 
Barker, "che siano in grado di 
produrre un gioco visivamente 
impressionante e totalmente 
coinvolgente.". Anche se con- 
fessa di essere "antitecnologi- 
co", Barker conosce bene le po- 
tenzialità degli home computer 
— suo fratello è un designer 
della Synopsis di Liverpool. 
Il giocatore sarà "l'eroe della 
notte" Boone, che rifiuta la Mor- 
te. La evita, ed alla fine non si 
trova né in paradiso, né all'infer- 
no, né sulla terra, ma nel Mez- 
zo: "quel posto leggendario e 
mostruoso che si nutre di se 
stesso, il cui orrendo abbraccio 
coinvolge i mezzi-morti, la Gen- 
te della Notte". 
Ma sino a quali mostruosità si 



può arrivare? Quando ci fu il 
boom delle software house nel 
1982, use) un gioco intitolato 
The Évil Dead (Tratto dal san- 
guinolento La Casa di Sam Rai- 
mi) che scatenò il problema dol- 
la censura. 

"Ci saranno certamente alcune 
limitazioni," dice Barker. "La 
censura creerà sicuramente un 
sacco di problemi. Tutto il grup- 




po dei censori è pieno di paure 
ed ansietà. Cabal dovrebbe 
contenere un sacco di sesso e 
di violenza sanguinaria" 
La tecnica di Barker per evocare 
immagini da incubo comprende 
l'utilizzo di una prosa chiarissi- 
ma, potenziata da ricordi evoca- 
tivi. Uno di questi viene proprio 
da Cabal: "Le budella di Narcis- 
se si srotolarono, cadendo co- 
me un grembiule di carne e san- 
gue sulle sue ginocchia. "Aiuta- 
mi," si lamentò, "Sto cadendo a 
pezzi.". 

Non so bene se voglio aprire 
QUELLA parte di immaginazio- 
ne in un bambino di dieci anni," 
— ci dice — "Non penso che sia 
una buona cosa per dei mino- 
renni osservare la mia roba. In 
effetti, sono dannatamente sicu- 
ro che non lo sia.", 
I progettisti del gioco Cabal po- 
trebbero trovarsi in un mare di 
problemi nel tentare di mantene- 
re lo spirito del libro - ma essen- 
do un film di sicuro successo, il 
gioco otterrà dei fondi di svilup- 
po enormi, indipendentemente 
da quale software house vinca 
la corsa ai diritti, continuate a 
seguirci. 



«m4#^éi 



Tecmo News 

Organico non significa certo salutare 
in Gemini Wing - dal momento che i 
viscidi sprite di questo shool'em up a 
scorrimento verticale sono ben più le- 
tali di un qualsiasi numero E. 
Farfalle giganti, scarafaggi e persino 
pesci popolano i sette livelli di questa 
conversione del gioco Tecmo, esaltati 
nelle versioni a 16 bit da coloratissimi 
e caotici schermi come quello mo- 
strato qui sopra. 

Gemini Wing, come Silkworm, potreb- 
be venire pubblicato sotto l'etichetta 
Sales Curve verso Aprile/Maggio. 
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PREVIEW 



TGMI Stop Press 

Prima di chiudere... 




ALL'ULTIMO ISTANTE 
Come ogni mese, all'ultimo 
momento arriva un pacco 
di roba, spesso anche vali- 
da: purtroppo, il 99% del 
materiale è già in stampa, 
e gli spazi sono quelli che 
sono... 

Questa volta vogliamo farvi 
un breve elenco delle cose 
che sicuramente troverete 
fra le recensioni del prossi- 
mo numero, ma anche 
qualche anticipazione fre- 
sca di 'comunicato 
stampa'. 

Fra i giochi recensiti il me- 
se prossimo ci saranno 
delle attesissime conver- 
sioni, come SUPER HANG 
ON. VICTORY ROAD. 
SPACE HARRIER. BAAL. 
BATMAN e LIVE AND 
LET DIE per Amiga. PRE- 
SIDENT IS MISSING e 
MANHUNTER per Atari 
ST. SPEEDBALL e SUPER- 
MAN per PC. 

Ci saranno anche giochi 
che appaiono per la prima 
volta o dopo lungo tempo 
dalla loro prima apparizio- 
ne, come le due avventure 
dinamiche di successo del- 
la Sierra SPACE gUEST II 
(Amiga) e LEISURE SUIT 




LARRY II (ST); oppure 
spin-off come WILLOW 
(Amiga) della Mindsca- 
pe/Lucasfilm; o conver- 
sioni da coin-op come TI- 
GER ROAD (Amiga): ma 
anche giochi di ruolo (TI- 
MES OF LORE per PC ed 
ST). giochi sportivi (P.R. 
PENNAN FEVER per PC. 
ADVANCED SKI SIMULA- 
TOR per Amiga e THE 
GAMES-WINTER EDI 
TION per ST). 
Anche gli utenti MSX po- 
tranno godere della 'feb- 
bre dei simulatori di volo' 
con un nuovo prodotto su 
cartuccia importato in 
Italia: si tratta di un Fli- 
ght Simulator della Su- 
blogic. 

Naturalmente non man- 
cheranno i trucchi per 
tutu i 16-bit. le console, i 
coin-op e i giochi per MSX 
su cartuccia. 

E poi gli articoli, le Pre- 
vtew. uno speciale/inter- 
vista sui coin-op e... un 
favoloso articolo su uno 
dei mostri tecnologici che 
stanno invadendo il setto- 
re dei giochi elettroni- 
ci!!! Non perdete il prossi- 
mo numero di TGM. che 
sarà in edicola più presto 
di quanto pensiate!!! 
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TGMI REPORT 

■ EPYX: UN'ALTRA CONSOLE?!? 



La casa di software americana 
Epyx sta sviluppando una nuova 
console economica - tanto per 
restare al passo con tutti i nuovi 
prodotti, fra cui la stupenda con- 
sole Konix che recensiamo in 
anteprima galattica su questo 
stesso numero. 

Delle fonti all'interno della ditta 
californiana ci dicono che per di- 
versi mesi una gran parte della 
fabbrica è stata chiusa anche 
agli impiegati più fidati. 
David Morse, presidente della 
Epyx ed uno dei progettisti del 
primo progetto Amiga, dovreb- 
be essere stato messo a capo di 
questa sezione segreta. Ci sono 
delle voci che ci dicono che po- 
trebbe apparire una console 
Epyx al Consumer Electronic 
Show di Las Vegas in Gennaio, 
e a meno di 100 sterline inglesi. 
Non ci sono ancora comunicati 
ufficiali, comunque, e la data di 
pubblicazione potrebbe variare 
anche notevolmente. 

li mistero del Sega 
... trafugato! 

Per chi nel frattempo si stesse 
chiedendo come mai non abbia- 
mo ancora detto niente del nuo- 
vo Sega Megadrive, la risposta 
è tragicamente semplice: la 
macchina inviataci dal produtto- 
re è stata rubata durante il suo 
viaggio verso i nostri uffici (Chis- 
sà chi sarà stato...)! 
Abbiate fede, e presto saprete 
tutto. 



A Marzo il debut- 
to dell'MSX2+? 

C'è qualcuno che sta per impor- 
tare in Europa il nuovo standard 
MSX2+. Se tutto va per il verso 
giusto, il nuovo computer sarà 
lanciato durante la fiera dei 
computer di Hannover, a Marzo. 
La macchina ad 8 bit, che viene 
attualmente prodotta da Pana- 
sonic, Sanyo e Sony, ha una pa- 
lette di 19268 colori ed una riso- 
luzione di 512x424. 




Indecent 

per il Controllo degli 
indaid nella Pubblicità 
SA, Advertising Stan- 
dards Authorityi ha 'az- 
zannalo' le immagini pub- 
blicitarie di software che 
sfruttano immagini ma- 
schiliste per la loro propa- 
ganda — con quella dei 
gioco a 8-bi: Psycho Pigs 
UXB presumibilmente fra 
le principali chiamate in 
causa. Questa pubblicità 
mostrava due ragazzini in- 
tenti a commentare un ma- 
nifesto raffigurante una 
donna in abbigliarne 
'succinto' confrontandola 
col gioco, e quando appar- 
ve provocò una vera onda- 
ta di lettere scandalizzale 
e di polemiche nell'angolo 
postale di diverse riviste 
di videogiochi. 
Un'altra dilla nel mirino 



dell'ASA è la Sagesoft. 
che fa parte di un network 
televisivo, in una delle cui 
pubblicità veniva mostrala 
una donna e la fase 'Se lei 
capisce questo annuncio, 
capirà anche il nostro ne- 
twork'. Cos'è, è forse cre- 
tina? 

Tra le campagne offensive 
non maschiliste i rapporti 
della ASA segnalano 
quella della Commodore 
in cui si affermava che 
'l'Amiga a 399 sterline 
può fare cose impossibili' 
(parlare educatamente, per 
esempio?), la Datcl Ele- 
ctronics per un prezzo 
sbaglialo, e la On-line So- 
ftware — per aver dichia- 
ralo, abbastanza morbosa- 
mente, che il loro software 
avrebbe continualo a fun- 
zionare anche dopo la 
morie del cliente. 



■ Lo FAST «II» riscossa 
La Federazione Contro la 
Pirateria del Software 
(FAST) inglese riporta se- 
questri di giochi mirata per 
250000 sterline durante il 



1988. Il grosso del lavoro 
viene comunque ancora 
dal software "serio", di cui 
è staio recuperato materia- 
le per 1 milione di Mer- 
line. 



■ Coin-op 
'a tempo' 

Per quelli più fortunali 
fra voi, possiamo dire che 
in alcune sale giochi ila- 
liane sono state installali 
dei coin op denominati 
Mega System e Nintendo 
Playchoicc 10 - non si 
traila di allro che rispetti- 
vamente della nuova con- 
sole Sega a 16 bit (il Me- 
gadrive) e del "vecchio" 
Nintendo. 

Su entrambi i sistemi i 
vostri gettoni servono a 
"comprare" del lempo di 
gioco, durante il quale 
potete sbizzarrirvi a gio- 
care timi e 10 i giochi 
conlcnuli, selezionabili 
con un pulsante. Mentre 
sul Nintendo Playchoicc 
avete la possibilità di ve- 
dere tulli quei giochi che 
non saranno mai importa- 
ti in Italia (fra cui anche 
Ultima II1I). sul Mega 
System potete attualmen- 
te usare solo 8 dei giochi 
previsti. In attesa che la 
ditta giapponese produca 
altri due titoli per colma- 
re la lacuna, potete sem- 
pre esaltarvi con le ver- 
sioni Sega di Allercd 
Beasi, Out Run. Shinobi, 
Space Harrier 2, Super 
Thunder Biade. Creai 
Golf. World Soccer ed 
Alien Syndromc. 

■ Siamo abbastanza 
pazzi 

I prezzi delle stampanti 
giapponesi a margherita 
dovrebbero diminuire 
bruscamente - il MEC ha 
diminuito le lasse di im- 
portazione al 23.5%, me- 
no della metà delle lasse 
in auo sino ad oggi. Que- 
sto incredibile alto di 
gentilezza nei confronti 
degli utenti di computer è 
dovuto principalmente al- 
l'importazione massiccia 
di slampanti a margherita 
ordinala dal MEC stesso 
qualche mese fa. 
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E' l'anno 2019 
"THE RUNNING MAN" è 
un gioco mortale a cui nes- 
suno è mai sopravissuto. 
Ma ... SCHWARZENEGGER 
deve ancora giocare. 



Distribuito in Italia da: 
LEADER Distribuzione 
Via Mazzini, 15 
21020 Casciago (Vi 
Tel. 033221 22 51 
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CONSOLE 





POWER 

GENERATION 



Ecco a voi qualcosa di completamen- 
te nuovo — una console che non è più 
una scatoletta appoggiata davanti al 
televisore ma una intera macchina da 
bar domestica. Il Konix Multi - System 
dovrebbe essere importato in Italia ver- 
so Natale prossimo, e TGM è stata la 
prima rivista a vederlo. 



Immaginatovi un cubo: 
una semplice immagine 
vettoriale su di uno 
schermo. Ora immagi- 
natevi che un personaggio inizi 
a muoversi su un lato di questo 
cubo: uno sprite colorato, che 
se ne cammina sulla superficie 
del solido. Ora immaginatevi di 
mettere un po' più a fuoco l'im- 
magine e di accorgervi che an- 
che un altro sprite si sta muo- 
vendo, sul lato opposto del 
cubo. 

Pian piano, il cubo inizia a ruo- 
tare: poi sempre più veloce. Ini- 
ziate a notare che ogni lato ha 
un'immagine diversa, alcune 
statiche, altre in movimento. Più 
il cubo accelera, più si ha l'im- 
pressione di cambiare i canali 
della vostra TV con un teleco- 
mando a supervelocità: le im- 
magini si susseguono sempre 
nuove, e mano a mano che il 
cubo inizia a fornire un effetto 
stroboscopico vi rendete conto 
che state osservando qualcosa 
che non si era mai vista su di un 
computer da meno di un paio di 
miliardi. 
Il computer si sta avvicinando 



DENTRO 

LA MACCHINA 

DEI SOGNI 

Il Multi System potrà anche 
essere la prima console a 16 
bit ad apparire in Italia, ma -i- 
ronìcamente- il suo processore 
à la cosa meno interessante 
della macchina. 

Oltretutto, il processore Intel 
8086 a 12 MHz sarà uno dei 
più grossi problemi che la con- 
sole porterà ai game designer. 
Dal momento che l'8086 viene 
usato soprattutto nei PC. i ga- 
me designer lo conoscono 
molto meno che non il Motoro- 
la 68000 tipico degli Amiga ed 
ST. 

In tutti i casi, T8086 tara mol- 
lo poco in un gioco, ed il suo 
compito sarà principalmente 
quello di coordinare il lavoro di 
lutti gli altri chip. Nel cuore del- 
la macchina ci sono infatti due 
chip specializzati, uno per la 
grafica ed uno per il sonoro; 
sono loro che creano le mera- 
viglie Konix. 



sempre più al vero 30 - gestisce 
oggetti digitali dettagliati quanto 
quelli reali. L'unico problema è 
che non si tratta di un computer, 
almeno non nel senso di un si- 
stema operativo controllato da 
tastiera; si tratta del Konix Multi- 
System, che sarà la prima con- 
sole a 1 6 bit ad apparire nei ne- 
gozi inglesi in autunno ed euro- 
pei quando verrà distribuita ver- 
so Natale. E' anche molto più di 
una console, come suggerisce il 
nome. 

Un sogno realizzato 

Dire che il Multi-System è strano 
ò dir poco, come vedete da que- 
ste immagini. In effetti, è stato il 
bizzarro aspetto fisico della con- 
sole a catalizzare l'attenzione 
delle riviste specializzate, prima 
ancora della sua incredibile gra- 
fica. 

Il Multi-System, che assomi- 
glia ad un gabinetto con delle 
maniglie, era stato da noi pre- 
sentato qualche mese fa col no- 
me di Slipstream, ed avrà un 
prezzo al pubblico di 199 sterli- 
ne. Il suo strano aspetto è stato 
studiato per impedire che potes- 
se essere messo su scaffali o in 
armadi, sia nei negozi che a ca- 
sa. Il fondatore della Konix, Wyn 
Holloway. ci spiega: "La pubbli- 
cità sarà basata sul suo aspetto 
piuttosto che sulle sue capaci- 
tà.". Ma aggiunge subito: "Ma 
non sto parlando solo del colore 
della confezione. Non si tratta 
solo di uno scatolone quadrato: 
permette al giocatore di entrare 
nel gioco, fornendo un sacco di 
risposte fisiche." 
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LA CONCORRENZA 
GIAPPONESE 

La terra del sole nascente si fa notare anche in 
campo console — ed il prossimo mese avrete 
una nuova recensione della mitica PC Engine e 
dei suoi incredibili giochi. 
La piccola console NEC da sole, 199 sterline, che 
attualmente è disponibile solo per ordinazione 
postale in Inghilterra, possiede grafica e sonoro 
incredibili e cartucce da 2Mb di capacità. Con la 
possibilità aggiuntiva di inserire un drive CD ot- 
tico, potrebbe essere la più grande concorrente 
della Konix. Non perdetevi lo speciale sul pros- 
simo numero di TGM. 



FLARE ■ C'ERANO 
ANCHE LORO 

Il team della Rare è composto da ottimi 
progettisti', ci ha detto il il capo della Ko- 
nix Bill Holloway — per cui non c'è molto 
da meravigliarsi se egli li convocò per la- 
vorare al Multi-System. 
Da quando si udirono le prime notizie sul 
progetto della Konix lo scorso autunno, ci 
sono state varie ipotesi sul coinvolgimen- 
to del Rare. La Flare Technology, con se- 
de a Cambridge, aveva già sviluppalo 
una console, il Flare One (ne abbiamo già 
parlato nei primi numeri), che ancora non 
ha però visto la luce del giorno. 
Le sue specifiche tecniche erano grandio- 
se, ma possedeva alcune caratteristiche 
troppo antiquate, come un processore a 
8-bit e, orrore degli orrori, il caricamento 
del software da cassetta! 
Holloway ha ripetuto fino al parossismo 
che il Multi-System NON E' il Flare One, 
ma ammette che il team della Flare ha 
partecipato al progetto: 'Noi avevamo la- 
vorato per qualche ora all'anno mentre 
quelli della Flare erano già da Ire anni a 
lavorare sul loro progetto. La loro espe- 
rienza era dò di cui avevo bisogno.' 
E il Multi-System si spinge ancora più'in 
là del Flare One nelle capacità grafiche, 
con un chip migliore e tre volte più veloce. 



DENTRO 

LA MACCHINA 

DEI SOGNI 

Il Multi System potrà anche 
essere la prima console a 16 bit 
ad apparire in Italia, mi 
mente- il suo processore è la 
cosa meno interessante della 
macchina. 

Oltretutto, il processore Intel 
8086 a 12 MHz sarà ui 
grossi problemi che la console 
porterà ai game designer. Dal 
momento che T8086 viene usalo 
soprattutto nei PC, ì game desi- 
gner lo conoscono mollo meno 
che non il Motorola 68000 tipico 
degli Amiga ed ST. 

In tutti i casi. 18086 farà molto 
poco in un gioco, ed il suo com- 
pito sarà principalmente quello 
di coordinare il lavoro di tutti gli 
altri chip. Nel cuore della mac- 
china ci sono intatti due chip 
specializzati, uno per la grafica 
ed uno per il sonoro; sono loro 

che creano le meravigli* Konix 
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CONSOLE 



Chip versatili 

Questi chip specializzali! 

sono siati progettati a 

lamenta per il M ulti - 
Sysiem, e per questo la 
console ha delle capacità 

che non si possono trovare 
da nessun'altra parte - an- 
cora. 

Il chip grafico può dise- 
gnare 9 milioni di pixel al 
secondo (in altre parole, 
può in teoria ridisegnare 
l'immagine su schermo 87 
volte al secondo in altissi- 
ma risoluzione). 

Può disegnare rettangoli, 
linee e gralica vettoriale in 
3D tutto da solo, rendendo 
la vita più semplice ai pro- 
grammatori — che invece 
di dover definire ogni im- 
magine in ogni angolazio- 
ne, potranno disegnare un 
oggetto ultradettagliato una vol- 
ta sola e lasciare tutto il lavoro 
al chip. 

Si possono usare su schermo 
lutti e 4096 i colori della palette 
ed anche se ci sono alcune li- 
mitazioni nelle accoppiate cro- 
matiche possibili, si può cambia- 
re palette per ogni riga di pixel 
sullo schermo, dando l'impres- 
sione di una gamma illimitata di 
colori 

Sono disponibili diverse risolu- 
zioni, sino a 512x200, e si pos- 
sono usare diverse risoluzioni in 
diverse parti di schermo. 

L'output è composito ed RGB, 
per cui il Multi-System si può 
usare sia su monitor che su TV. 

Esperienza audio 

Il sonoro è importante quanto 
il video, come vi può confermare 
qualsiasi giocatore. Il sonoro in 
stereo del Multi-System può es- 
sere descritto come "di qualità 
pari a quella di un CD", ed il 
chip è paragonìbile a quello di 
un sintetizzatore Yamaha DX7. 

Naturalmente l'uscita audio è 
in cuffia o tramite casse stereo, 
anche se ancora non è stato de- 
finito il numero di canali. Sem- 
bra comunque che gli ingegneri 
della Konix siano riusciti sinora 
a crearne ben 25 separati, ma 
pensano di poterli aumentare! 
Meglio dell'Archimedes (lui ne 
ha 16), che fino a questo mo- 
mento era il leader nel campo 
del numero di canali audio... 

Così poca memoria? 

Ed ecco la grande sorpresa, 




a Mettetevi comodi: questa immagine tratta dal demo del Multi- 
System mostra la sedia da 129 sterline, che la Konix ha descritto co- 
me 'la periferica chiave del sistema — permette di simulare tutti i mo- 
vimenti di un aeroplano'. 

Reagendo fedelmente ai 'movimenti' del joystick, dello sterzo o di 
qualsiasi altro sistema di controllo, la sedia si può spostare fino a 10° 
in ogni direzione (compreso allo e basso) o girarsi. Il progetto origina- 
le prevedeva un'inclinazione massima di 15°, ma i tecnici dovettero 
abbandonarlo colpiti da crisi di mal di mare e mal d'aria! 

La console stessa assieme ad una TV (fino a 14 pollici) possono 
essere ospitate sulla sedia e collegate a degli 'ingressi' presenti su di 
essa, in modo da avere un'unica spina per l'alimentazione estema. 

Degli optional per la sedia, come altoparlanti dietro la testa, sono 
stati presi in considerazione — e l'azienda ha promesso di trasfor- 
mare quel sedile in qualcosa che superi persino Star Wars'. 

Potrebbe anche succedere che il sedile venga venduto insieme al- 
la console per qualcosa come 300 sterline (praticamente circa 
700.000 lire!!!). 



mmaginatevi un cubo: una 
semplice immagine vetto- 
riale su di uno schermo. 
Ora immaginatevi che un 
personaggio inizi a muo- 
versi su un lato di questo 
cubo: uno sprite colorato, 
che se ne cammina sulla 
superficie del solido. Ora 
immaginatevi di mettere un 
po' più a fuoco l'immagine 
e di accorgervi che anche 
un altro sprite si sta muo- 
vendo, sul lato opposto del 
cubo. 

Pian piano, il cubo inizia 
a ruotare: poi sempre più 
veloce. Iniziate a notare 
che ogni lato ha un'imma- 
gine diversa, alcune stati- 
che, altre in movimento. 
Più il cubo accelera, più si 
ha l'impressione di cambia- 
re i canali della vostra TV 
con un telecomando a superve- 
locità: le immagini si susseguo- 
no sempre nuove, e mano a 
mano che il cubo inizia a fornire 
un effetto stroboscopico vi ren- 
dete conto che state osservan- 
do qualcosa che non 9l era mai 
vista su di un computer da me- 
no di un paio di miliardi. 

Il computer si sta avvicinando 
sempre più al vero 3D - gestisce 
oggetti digitali dettagliati quanto 
quelli reali. L'unico problema è 
che non si tratta di un computer, 
almeno non nel senso di un si- 
stema operativo controllato da 
tastiera; si tratta del Konix Multi- 



E PER IL FUTURO? 

Dopo II Multi-System, la Konix sta pianificando un nuovo tipo di esperienza elettroni- 
ca — Il Total Home Control System. Ancora non esistono notizie o progetti definitivi, 
ma si tratterà di qualcosa In grado di automatizzare la maggior parte della vostra ca- 
sa, e come il Multi-System, avrà un aspetto totalmente diverso da altri articoli simila- 
ri. In ogni caso, è improbabile che sarà offerto al pubblico sotto il nome Konix. 



Giù le mani! ■ 

Abbiamo alfondato i pirati? 

Optando per un sistema a dischetti da 3 pollici e mezzo, la Konix si trova ad affrontare il problema della piraterìa 
— dal momento che i dischi vuoti sono acquistabili in un qualsiasi negozio. 

Con poche modifiche, tuttavia, sono riusciti a rendere i dischetti sia economici che incopiabili. Ogni dischetto 
Konix differisce da quelli normali in tre aspetti, che naturalmente non vengono rivelati — in effetti, anche all'in- 
terno della Konix sono solo tre le persone a conoscenza delle esatte modifiche 

I cambiamenti sono di tipo chimico oltre che elettronico e meccanico, cosi per i pirati sarà impossibile duplicare i 
giochi Konix senza apparecchiature costose e complicale. 

Anche il drive è diverso dalla norma, per essere in grado di leggere questi particolari dischi. 

II solito Molloway ci dice: 'Non dichiariamo che sono incopiabili ai 100%, ma sicuramente questo elimina le co- 
pie amatoriali dei ragazzini, che rappresentano il 90% del problema'. 

Le alterazioni dei dischi impediranno anche alle software house di produrre giochi per la console senza autoriz- 
zazione della Konix — proprio come hanno fatto i giapponesi della Nintendo con le loro cartucce codificate. 
E' particolarmente importante per la Konix avere il controllo totale del mercato dei loro giochi, poiché la maggior 
parte del loro profitto andrà sicuramente a danno delle software house "normali". 
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PROFILO 




Wyn Holloway 

"E' molto bravo a pensare per immagini — una di quelle per- 
sone che usano i simboli meglio delle parole". Considerato 
quel che dice un vecchio amico di Wyn, sembra che sia pro- 
prio la persona adatta per occuparsi della Konix console, 
che si basa tutto sull'estetica. In effetti, il 39enne boss della 
Konix ha fatto il suo ingresso sul mercato proprio con un 
I prodotto dalla forma strana e innovativa — il joystick Spee- 
dking. 

Holloway, che lavorava come carpentiere, si trovava a lavo- 
rare in un negozio di computer di Cardiff quando notò le mol- 
te persone che arrivavano in negozio lamentandosi per jo- 
ystick rotti o malfunzionanti. — generalmente a causa di Da- 
_] ley Thompson's Decathlon, il classico sportivo della Ocean. 
La sua mente di artigiano si mise a lavorare sul problema, e presto si rese conto che la 
maggior parte della gente tiene il joystick in mano: tantissimi trovano solamente fastidiose le 
ventose che un sacco di produttori attaccavano alla base dei loro joystick. Il risultato fu lo 
Speedkìng. fatto apposta per essere tenuto nel palmo, che oggigiorno ha venduto più di tre 
milioni di unità. 

Oggi, la persona delle forme è necessariamente diventata anche una persona di parole, che 
passa più tempo ad organizzare contabilità e riunioni che non con il cacciavite in mano. Hol- 
loway guida una Jaguar F-reg, indossa vestiti firmati e beve il suo caffè in tazze cinesi, vi- 
vendo una vita piuttosto diversa dai suoi operai che assemblano i joystick in fabbrica. 
Nonostante questo, rimane molto affezionato ai suoi prodotti, e si occupa della maggior parte 
della loro progettazione; la sua segretaria ha l'abitudine di archiviare ogni giorno dozzine di 
schizzi di nuove console o joystick, che Holloway disegna in continuazione. 
La più grande aspirazione di Holloway, dopo avere costruito fabbriche per mezza Inghilterra 
ed avere disegnato centinaia di varianti, è di essere il primo a sedersi sul modello definitivo 
di sedia idraulica del Multi-System; "Per me" dice "è tutto". 



Rivelato 



Come — e perché — avvenne 

In una stanza di un hotel di Las Vegas, Wyn Holloway si addormentò distrut- 
to nei primi mesi dell'anno in mezzo ad una lolla di ospiti accorsi per osser- 
vare la console. Dopo 28 mesi di sviluppo, il signor Konix Muftì-System era 
linalmente arrivato sulla piatlalorma di lancio; il design era luti altro che 
completo, le software house avevano firmato i loro contratti e le riviste stava- 
no per pubblicare le toro entusiastiche preview. 

Ma non appena i migliori programmatori di lutto il mondo riempirono la sala 
al Consumer Electronic Show accalcandosi intorno a dò che era stalo defini- 
to come "un notevole passo avanti negli standard dell'industria dei video ga- 
me". Holloway tenne a precisare che l'idea non era venuta da quei maestri 
del linguaggio macchina, dalle multinazionali del software o dai lecnofili del- 
la stampa specializzala, ma dagli utenti stessi. 

Da voi lettori, in effetti. Durante l'autunno del 1986, Holloway sedeva nel suo 
ufficio "annoialo come non mai" e slava scorrendo le pagine della posta pre- 
senti sulle decine di riviste che affollavano la sua scrivania (mi ricorda qual- 
cuno; NdDE). 

Ricorda; "Mi si presentò come una rivelazione: tutti i lettori, in un modo o nel- 
l'altro, esprimevano il toro desiderio di una nuova e migliore macchina da 
gioco." 

Il Multi-System nacque allora, su uno dei fogli da disegno che Holloway 
riempie di schizzi per tutta la giornata prima che vengano diligentemente da- 
tali ed archiviali dalla sua segretaria. 

In seguito, venne chiesto ai produtton di software quale sarebbe stala, se- 
condo loro, la macchina ideale, ed "ottenemmo un sacco di idee ed un sacco 
di critiche". 

C'erano certamente alcuni problemi di realizzazione pratica, e vennero presi 
in considerazione diversi processori prima che venisse scelto I8086 
Eppure, la console non è cambiata molto negli ultimi 18 mesi — "Le idee ed 
i progetti originali sono sempre i migliori", dice Holloway 



Pronti per ■ 
il decollo? 

I veri piloti potrebbero 
portarsi subito un Multi- 
System a casa — e non 
per giocarci. La Konix ha 
infatti in mente di segna- 
re un contralto con i pro- 
duttori di simulatori di vo- 
lo professionali, e dare ai 
piloti amatoriali la possi- 
bilità di imparare su di un 
sistema Multi-System 
modificato per avere una 
console di comando rea- 
listica. 

Non occorrono motte mo- 
difiche per trasformare il 
Multi-System e la sua 
sedia' in una replica sod- 
disfacente di una cabina 
di pilotaggio, e costerà si- 
curamente molto meno 
degli attuali simulatori. La 
prossima volta che anda- 
te nel vostro aeroclub di 
fiducia, date un'occhiata 
in giro... 



zo di informazione successivo. 



Tenere bassi i prezzi 

Quella RAM da soli 128K è 
tuttavia ben al di sopra delle 
specifiche della concorrenza — 
Il Megadrive della Sega, ad 
esempio, ha solo 64K. La Konix 
fornisce poi un'espansione di al- 
tri 500K, che potete installare da 
soli nel drive sotto forma di 
scheda. Fine dei problemi. 

Era stato ipotizzato anche un 
modello a 51 2K. ma Wyn Hollo- 
way della Konix si oppose per- 
ché avrebbe portato il prezzo 
della console di base a 399 ster- 
line, decisamente troppo alto. 

Il sistema di usare poca me- 
moria e molti accessi al disco 
potrà essere un compromesso, 
ma funziona... 

I chip di memoria sono ancora 
abbastanza costosi; minimizzar- 
ne l'uso permette di tenere bas- 
so il prezzo dell'hardware. 

Le cartucce ROM utilizzate 
dalla maggior parte dei sistemi 
rappresentano il miglior modo di 
tenere bassi i costi della RAM 
pur continuando a mantenere 
un accesso illimitato al program- 
ma. Comunque, questi stessi 
chip sono piuttosto costosi, dal 
momento che vanno costruiti 
appositamente — basta vedere 
il prezzo dei giochi Nintendo. 

II disco da tre e mezzo, per 
contrasto, è tanto comune da 
essere relativamente economi- 
co; alle software house un disco 
(bulk) da formattare può costa- 
re anche intorno alle mille lire. 
La Konix farà modificare i suoi 
dischi in qualche modo per pre- 
venire copiature e pirateria, ma 
anche cosi si tratta di modifiche 
minori poche costose. 

Stando cosi le cose, il chip de- 
dicato per il drive può costare 
un pochino all'inizio, ma tutto 
questo va a vantaggio del prez- 
zo del software. 



'E' fatto per 
I giochi — 
non abbiamo 
nemmeno 
provato a 
farne un 

computer' 
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CONSOLE 



Livello di ■ 
vendite 

Il problema dell'immagine 

Quando la Konix partirà con la sua co- 
stosa (due milioni di sterline) campagna 
pubblicitaria e televisiva per la console, 
in Settembre, avrà bisogno di un'orga- 
nizzazione perfetta per raggiungere le 
100000 vendite che si aspettano dal 

primo anno di produzione. 

Prima di "Multi-System", vennero consi- 
derati un sacco di altri nomi, che tutta- 
via non rondavano bona l'idea dai po- 
tenziali della macchina. 
Il nome in codice "Slipslrsam* venne ri- 
liutaio perché nessuno aveva bene 
un'idea di quel che tosse uno Sli- 
pslrsam. mentre l'utente aveva bisogno 
di un nome che desse subilo l'idea del 
prodotto. 

Arcade System era un'altra posskililà. 
ma anche questo venne rifiutato a cau- 
sa delle associazioni di idee col teppi- 
smo e con la droga che potevano lare 
certi moralisti. 



IL ■ 
SOFTWARE 

Tutto questo e persino 
dei simulatori di volo 

"E' fatto per I giochi — non abbiamo 
nemmeno provato a farne un computer". 
Il capo supremo della Konix Wyn Hollo- 
way vede II grande potenziale del Multl- 
System nella sua capacità di cambiare 
metodo di controllo tramite periferiche e, 
naturalmente, nel suo sonoro e nella gra- 
fica da sala giochi. 
Per questo non dovrebbe essere una 

S rande sorpresa trovare Ira i titoli disponi- 
li! un sacco di simulazioni di volo e di 
guida, tutte contenute su dischetti da tre 
pollici e mezzo. Fra i 15 titoli che Hollo- 
way promette come disponibili per il lan- 
cio della console, ci saranno anche delle 
conversioni da coin op, comunque, e dei 
migliori (soltanto i titoli delle Top Ten). 
Oggigiorno non è molto chiaro quanti titoli 
baseranno il loro poten.rale sulle periferi- 





che. Finanziariamente, alla Konix si 
aspettano di incassare più dalle periferi- 
che e dal software che non dal sistema 
base, cosi e probabile che almeno alcuni 
giochi richiederanno II set oomplato di se- 
dia Idraulica, visore In 30 9 tutto il resto. 

Il prezzo è... basso 

Per quanto riguarda I prezzi, l giochi del 
Multi-System saranno sicuramente moto 
più economici della maggior parte dei 
programmi per 16 bit. Quel che è meglio, 
alla Konix produrranno ogni anno almeno 
due giochi a prezzo ridotto. 
Entro Natale dovrebbero essere pronti 40 
giochi, e 100 per la prossima primavera. 
Sono già stati firmati contratti con almeno 
20 software house, ad anche se quelle 
più note sono solamente la Ocean e la 
US Gold, si Immagina che di queste dite 
tacciano parte anche la Lucasfilm e la Mi- 
croprose, oltre che la Mindscape e la 
scapestrata Rainbow Arts. 
Dice Holloway: "Quando i programmatori 
hanno visto la macchina, hanno detto che 
avrebbero potuto finalmente realizzare il 
gioco che sognavano.". Ed i programma- 
tori lo confermano. 



Autoritratlo:(a sinistra) ecco le imma- 
gini che hanno anticipalo quella reale 
della console, apparse nella demo fat- 
ta girare sulla macchina stessa e vi- 
deoregistrate per mostrarle nelle prin- 
cipali fiere del settore (siete stati alla 
Fiera del Giocattolo di Milano?) — 
pensate che cominciano prima a ruo- 
tare come solidi trasparenti e poi ven- 
gono riempiti di colore mentre si 
muovono. 

Lo sterzo ((a sinistra) Incorpora un 
solenoide che permette un 'feedback 
tattile' — ovvero simula in modo ul- 
trarealìstico la difficoltà di manovra in 
condizioni di strada particolari (curve 
a gomito, salite, discese, etc.) 
Il manubrio (a destra) può essere uti- 
lizzato sia nei giochi di corsa motoci- 
clistica che come cloche per i simula- 
tori di volo — non appena viene sele- 
zionato il 'modo operativo' I pedali del 
Multi-System modificano le loro fun- 
zioni per adattarsi al veicolo. 
Entrambi gli accessori sono compresi 
nel sistema di base a 149 sterline. 




A Potenza di guida: con tutte le sue 
periferiche, il Multi-System si presterà 
particolarmente per le simulazioni di 
guida. Questo demo era stato creato 
per mostrare la velocità con cui la 
macchina gestisce la grafica, compre- 
so lo scrolling parallattico nello sfon- 
do e dettagli grafici che cambiano ra- 
pidamente 



■■'M'!i;--i'ÌE5 



IL MERCATO ATTUALE 

In un mondo in cui vigono le leggi di mercato, ci sono un po' ire 

lime di questa battaglia. Schierali contro il Mulli-System ci sono già 1 meato VCS2600, il Nintendo ed il Sega, con la PC Engine che minaccia di 
lolalmenle il mercato da un momento all'altro. Per ora, il Sega ed il fr ema la Alan sono quelle di maggior successo — e verso Setteml 
re anche il Megadrive a 16 bit del Sega. "Il Sega a 16 bit è una macchina splendida", concede il solilo Holloway. "ma è solo uno scatolone." . Ci 
da imparate anche da questo: 'Basta prendere i prodotti della concorrenza, aprirli, vedere che cosa possono lare e lare di meglio" 
Escludendo cosi gli allri concorrenti noti dall'elenco delle potenziali minacce economiche, egli intravede un potente avversario in un'azienda che 
mo persino non aver mai sentito nominare: "Una piccola industria elettronica sia per entrare nel mercato con qualcosa di molto superiore |al Multi- 
System]." 

Forse — ma come abbiamo imparato da esperienze di innumerevoli computer dall'MSX al QL e all'Archimedes. il marketing conta almeno quanlo le ca- 
pacità della macchina stessa. Cosi, mentre il Multi-System e la PC Engine possono essere considerati come gli avversari più Ioni per le loro a 
che tecniche — ed il Mulli-System avrà una campagna pubblicitaria più vasta e massiccia — la situazione, da qui a un anno, è tutta da indovinare. Come 
Holloway la notare, "Il Sega è una macchina migliore del Nintendo; ma [in allri Paesi) il Ninlendo ha più successo." 



TGM TX 00703-89 2584 



http://www.old-computer-mags.com/ 



http:Awww.old-computer-mags.com/ 




http:/www. old-computer-mags.com/ 



http:/Avww. old-computer-mags.com/ 



http :/www. old-computer-mags.com/ 



m,m 



AMIGA: 




I, Ludicrus [L.29.000] 


33 


Amiga Gold Hits [L.29.000] 


39 


King's Quest IV [L.59.000] 


32 


Custodian 


43 


Last Duel 


51 


Flying Shark 


30 


LEDStorm [L.29.000] 


50 


Galactic Conqueror [L.39.000] 


48 


Night Hunter [L.29.000] 


36 


Gauntletll [L.25.000] 


42 


Purple Saturn Day [L.49.000] 


28 


IK+ [L. 49.000] 


32 






Last Duel 


51 


PC MS DOS: 




LEDStorm [L.25.000] 


50 


4th & Inches [L.29.000] 


38 


Phantom Fighter [L.45.000] 


34 


F-1 6 Combat Pilot [L.55.000] 


41 


Purple Saturn Day [L.40.000] 


28 


Flight Simulator III [L.1 29.000] 


46 


TV Sports: Football [L.59.000] 


52 


Phantom Fighter [L.55.000] 


34 


Wanted [L.34.000] 


56 


Police Quest II [L.49.000] 


54 


ATA RI ST: 




MSX II: 




Barbarian II 


40 


Nemesis III 


31 


Custodian 


43 






F-1 6 Combat Pilot 


41 


NINTENDO: 




Galactic Conqueror [L.39.000] 


48 


Top Gun 


37 
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PURPLE SATURN DAY 



[INFOGRAMES - Atarl ST/Amiga] 



Erano passati 29 anni e 167 giorni - un solo anno 
per il pianeta Saturno - dall'ultima edizione dei 
giochi galattici, Ora inizia la nuova edizione dei 
giochi ideati da Hanz Morlok - lo zio di Bob Morlok (me- 
glio conosciuto com e Captain Blood) - inventore, 
esperto di medicina alternativa e gran divoratore di piz- 
za. Otto forme di vita come minimo semi-intelligente so- 
no 'riunite ed appaiate per competere in quattro gare. 



Lo schermo delle opzioni 
mostra icone relative al- 
le quattro gare, che 
possono essere selezio- 
nate per allenamento. Alter- 
nativamente, il logo di Purple 
Saturn Day indica gli accop- 



In una arena rettangolare 
mostrata in prospettiva gioca- 
no le Slitte Elettroniche (con- 
trollo dell'energia), in cui i 
concorrenti sparano ad un 
globo di energia pura. Quan- 
do questa viene colpita, biso- 




Lo schermo dalle opzioni... totalmente alleno 



gna correre a recuperarne i 
frammenti prima che si (ormi 
una nuova palla. 
Una visione in pianta di un 
circuito elettronico simmetrico 
fornisce l'ambientazione per il 
Bowling Mentale (controllo 
delle Onde Mentali), in cui 
ogni giocatore cerca di guida- 
re degli impulsi elettrici dal 
proprio lato del cervello al 
centro dello schema. Per far 
questo, è necessario muove- 
re degii interruttori e deviare 
gli impulsi con una elettro- 
palla - un cursore vivente che 
viene sparato sul circuito. I 
condensatori vengono usati 



per dare energia all'elettro- 
palla in modo da attivare i 
chip che permetteranno il 
passaggio verso il centro, ma 
nel far questo si viene osta- 
colati dai movimenti dell'av- 
versario. 

Dell'energia sotto forma di ra- 
pide scintille può essere rac- 
colta per riempire invece la 
catapulta gravitazionale per il 
Salto del Tempo (controllo del 
Tempo). Quando se ne ha 
raccolta abbastanza, si può 
superare la velocità della lu- 
ce e raggiungere una nuova 
dimensione. Il vincitore è co- 
lui che riesce ad arrivare più 




Ciò che dovete colpire è il globo di energia (Amiga) 



piamenti per i quarti di finale. 
Si possono selezionare an- 
che delle schede relative ai 
vari concorrenti, che mostra- 
no una foto dell'atleta alieno, i 
suoi punteggi massimi, le per- 
centuali di vittorie ed i suoi 
dati caratteristici: agilità, flui- 
do mentale, aggressività, ca- 
pacità di viaggio nel tempo, 
misura e capacità visive. 
Le gare possono essere gio- 
cate in un qualsiasi ordine e 
sono competizioni dirette con 
l'avversario. 

Inseguimento sull'Anello 
(controllo dello Spazio) è am- 
bientato nella fascia di aste- 
roidi di Saturno, dove i con- 
correnti corrono lungo un cir- 
cuito. Delle astronavi gialle e 
rosse ferme servono da porte 
che vanno passate rispettiva- 
mente sulla destra o sulla si- 
nistra. Vengono fatti punti per 
ogni porta superata corretta- 
mente - per ogni errore i punti 
vanno all'avversario^. 
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REVIEW 



Prima foto qui sotto: Sbandando In continuazione tra la 
astronavi ferma dell'Inseguimento sull'Anello può essere 
un grande problema quando bisogna anche evitare gli 
asteroidi. Se slete In testa fate un sacco di punti, ma altri- 
menti... no, non va bene per nulla. Tirate Indietro II Joysti- 
ck e cercate di raccogliere abbastanza carburante per fa- 
re un salto nel tempo. Il vostro scopo è di spingervi nello 
spazio e nel tempo più In avanti dell'avversarlo. La foto ■ 
per Amiga - 6 tratta dallo schermo di caricamento, cosi 
non aspettatevi che il gioco sia cosi eccezionalmente stu- 
pendo. E' la più semplice delle quattro gare, tuttavia il 
premio per II vincitore è un'Interessante rappresentazione 
grafica di un flore mutante - che cos'altro vi aspettavate 
da un'altra dimensione? 



lontano nello spazio e nel 
tempo. 

Questa collezione di quattro 
sottogiochi mantiene la stra- 
na atmosfera di Captain 
Blood, con un utilizzo grafico 
smodato di azzurro e viola in 
puro stile "alla Giger", in parti- 
colar modo nel Bowling Men- 
tale. 

Le gare sono abbastanza 
semplici (in particolar modo il 
Salto del Tempo) ma , anche 
se ben programmate, nessu- 
na di esse genera particolare 





entusiasmo. Gli alieni miglio- 
rano il loro stile col susse- 
guirsi delle gare, e le loro 
nuove caratteristiche vengo- 
no salvate su disco, cosicché 
viene sempre mantenuto un 
adeguato livello di difficoltà. 
La grande anomalia della 
mancanza di un modo a due 
giocatori è anche una grande 
mancanza: una volta corretta, 
Purple Saturn Day potrebbe 
diventare un gioco multi-e- 
vento molto divertente e com- 
petitivo, invece di rimanere 
uno dei tanti prodotti nella 
massa. 



Atari ST 

GII strani colori ed il dise- 
gno artistico della grafica 
sono leggermente sotto- 
sfruttati a causa della 
semplice definizione di al- 
cuni luoghi e sprlte, come 
il circuito del Bowling 
Mentale o la nave nemica 
della Slitta Elettronica, ma 
generalmente l'aspetto e 
eccellente. Gli oggetti si 
muovono ad una velocita 
Impressionante e nel 
campo di asteroidi paral- 
lattico l'effetto è partico- 
larmente buono. La musi- 
ca digitalizzata nello 
schermo dei titoli e gli 
stacchi non sono niente 
di eccezionale, ma gli ef- 
fetti creano molta atmo- 
sfera e sono spesso mol- 
to futuristici. Notevole 
graficamente ma noioso 
da giocare, Il gioco mo- 
stra le vere capacità grafi- 
che delI'ST - me che cosa 
va ne fate di un po' di im- 
magini?' 

GLOBALE 73% 



AMIGA 

A parte il fatto che e un 
po' più lento, ò identico 
alla versione Atarl sotto 
tutti gli aspetti. 

GLOBALE 72% 



ALTRE VERSIONI 
Presto su tutti I PC e 
compatibili. 
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F l y i n g 
S h a r k 



Firebird - per Amiga [Convers. da ST] 



Dopo essere decollato dal Taito Airport e 
aver distrutto tutte le sale giochi del 
mondo, il Tiger Shark è stato ingaggiato 
dalla Firebird con il compito di radere al suolo i 
computer a otto bit e di fare un vittorioso raid 
sulI'ST; ora è partito per una nuova missione 
sull'Amiga nel tentativo di uscire con gloria dai 
monitor e dai cuori dei videogiocatori. 




Il Tìger Shark è un bipla- 
no da guerra con una 
bocca di squalo dise- 
gnala sulla parte fronta- 
le della fusoliera, armato di 
una mitragliatrice a colpi illi- 
mitati e tre bombe. 
Voi, ai comandi, avete il com- 
pito di pattugliare sei aree in- 
vase dalle forze nemiche che 
vi attaccheranno oltre che 
con i soliti biplani, con carri 
armati, aerei, navi e postazio- 
ni di contraerea. 
Durante il gioco è possibile 
aumentare la propria potenza 
di fuoco — infatti distruggen- 
do un intera formazione di bi- 
plani rossi comincerà a sco- 
razzare per lo schermo una 
lettera 'S' che, una volta col- 
lezionata, aumenta di due 
unità la nostra potenza di fuo- 
co, che può essere al massi- 
mo di 12 proiettili alla volta. 
E possibile inoltre usare, in 



casi estremi, una delle tre 
smart bomb dateci in dotazio- 
ne all'inìzio del gioco e ricol- 
lezionabili per mezzo delle 
lettere 'B' sparse per la 
mappa. 

A precedere l'aeroporto di fi- 
ne livello, dove il nostro Tiger 
Shark viene rifornito di bom- 
be e dove ci prendiamo una 
pausa prima di tornare a 
combattere, vi sono dei nemi- 
ci ultra-corazzati che necessi- 
tano di molti colpi per essere 
distrutti. 

L'arrivo di Flying Shark su 
Amiga rende inevitabile il pa- 
ragone con il clone che l'ave- 
va preceduto diversi mesi pri- 
ma, ovvero Sidewinder. 
Dal punto di vista della varie- 
tà di gioco Flying Shark vince 
il confronto grazie al fascino 
del Coin-op e dell'ambienta- 
zione, e grazie anche alla 
possibilità di armarsi fino ai 



? 



< 



denti. 

Come programma invece Si- 
dewinder si rivela il migliore 
grazie alla maggiore mano- 
vrabilità dello sprite principa- 
le, alla risposta del pulsante 
di fuoco e soprattutto grazie 
allo scrolling; infatti Sidewin- 
der oltre ad avere uno scrol- 
ling verticale superfluido(che 



puntato verso di lui, perché in 
qualunque posizione lo si gira 
rimane illuminato sempre nel- 
lo stesso punto. 
Il sonoro non è malvagio ma 
usa degli strumenti che non 
hanno nulla a che vedere con 
quelli del Coin-op — e inoltre 
vorrei sapere dove è finita la 
musica del secondo livello 




COMPUTERS a GAMES 
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CATARI COMPATIBILE IBM 
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PRODOTTI SOFTWARE E HARDWARE 
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manca a Flying 
Shark) possiede 
quello scrolling late- 
rale tipico della ver- 
sione a gettoni di 
Flying Shark. 
Chiusa la parentesi 
del paragone con Si- 
dewinder bisogna di- 
re che il gioco ha 
perso molto anche 
del punto di vista 
della grafica, che nel 
Coin-op era opaca e 
creava quindi una 
certa atmosfera belli- 
ca mentre in questa 
conversione è lucida 
e fa sembrare che 
tutto sia fatto di pla- 
stica; si ha inoltre 
l'impressione, a cau- 
sa dei cattivi effetti di 
luce, che ogni sprite 
abbia un riflettore 



che a me piaceva un casino. 
Concludendo, possiamo con- 
siderare Flying Shark come 
un buon spara e fuggi e una 
buona conversione, ma sa- 
rebbe stato migliore se non 
avesse risentito della conver- 
sione da ST. Comunque non 
posso che consigliarlo a tutti 
gli appassionati del coin-op e 
degli spara e fuggi in genera- 
le, ma se non fate parte di 
queste categorie e volete un 
buon shoot'em vi faccio nota- 
re che in commercio è possi- 
bile trovarne di migliori. 



GRAFICA: 86% 
SONORO: 72% 
GIOCABILITA*: 85% 
LONGEVITÀ': 68% 

GLOBALE AMIGA: 77% 
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REVIEW 



NEMESIS III: 

THE ÈVE 0F 
DESTRUCTION 

Konami - per MSX I & Il [cartridge] 



Circa dopo 200 anni dalla fine dalle guerre 
di Salamander il computer dotato di in- 
telligenza artificiale Gaudi ha riscontrato 
dei disturbi spaziotemporali. I Bacterions, sem- 
bra, hanno viaggiato nel tempo per portare 
morte e distruzione. 



Seguendo le loro tracce 
ed il loro possibile 
obiettivo, Gaudi ha sco- 
perto che i Bacterions 
sono tornati indietro di due 
secoli - il loro progetto è di 
uccidere James Burton, il pi- 
lota delle due precedenti mis- 
sioni Nemesis, in modo da 
impedire che la resistenza 
blocchi i toro futuri attacchi. 
Quello che i Bacterions non 
sanno è che James ha avuto 
molti figli, fra i quali David - un 
ottimo pilota con le stesse ca- 
pacità ESP di suo papà. Col 
cuore in fiamme, David è sal- 
tato sul suo caccia Vixen per 
attaccare i Bacterions, torna- 
re indietro nel tempo per sal- 
vare il padre e tornare indie- 
tro nel presente per il conflitto 
finale. 

All'inizio, potete scegliere uno 
dei quattro diversi caccia Vi- 



xen. Ognuno di essi può do- 
tarsi di un diverso arsenale. 
Anche se Nemesis II non è 
la conversione ufficiale di Vui- 
can Venture, il primo livello è 
copiato pari pari dal coin op. 
Alcuni quadri comprendono 
dei buchi neri che risucchiano 
la vostra astronave e la rispu- 
lano in posti inaspettati - un 
altro ò ambientato su un pia- 
neta fiammeggiante in stile 
Salamander. Il più divertente, 
in tutti i casi, è il livello 4 ir 
cui venite portati indietro nei 
tempo attraverso Nemesis II. 
Salamander E Nemesis, in- 
contrando tutti i vecchi ne- 
mici I 

Nemesis III è il più grande ti- 
tolo della serie. Tutto sta su 
una scala gigantesca sin dal- 
lo schermo dei titoli (con la 
sua sequenza introduttiva d 
ben cinque minuti), per conti- 



-* m 



nuare nei vari livelli e culmi- 
nare nei giganteschi avversa- 
ri di fine livello. Fra le cose 
che non potete mancare di 
vedere ci sono una colossale 
aquila fiammeggiante, un 
enorme mohai ed il penultimo 
nemico, un robot scheletrico 
grande quanto tutto lo 



è sicuramente il miglior titolo 
della serie. Anche se manca 
la bella opzione di gioco in 
coppia di Salamander. non 
esistono altri titoli paragona- 
bili a Nemesis III sull'MSX. 





schermo. 

Nemesis III ha un po' 
abbassato il livello di 
difficoltà del titolo pre- 
cedente, ma la difficoltà 
generale rimane co- 
stantemente alta, dal 
momento che è neces- 
sario trovare le armi 
extra e le mappe, che 
giacciono nascoste da 
qualche parte. Nel caso 
non ci riusciste, quel 
che vi aspetta è una se- 
rie di fallimenti - una 
pessima prospettiva an- 
che se siete armati sino 
ai denti. 

Con la presentazione, 
l'atmosfera e le caratte- 
ristiche di una qualità 
da coin op, Nemesis III 



MSX-I/H 

Come sempre lo scrolling 
è abbastanza stentato ed 
in alcuni punti la presenta- 
zione grafica non è perfet- 
ta (ad esemplo ogni tanto 
gli elementi grafici sono 
circondati da grossi bioc- 
chettoni neri). Il primo pro- 
blema non si nota quasi a 
causa dell'azione total- 
mente impegnativa, men- 
tre il secondo diventa tra- 
scurabile quando conside- 
rate la quantità di azione 
che trovate in questa car- 
tuccia. 

GLOBALE 86% 



TGM TX 007:03-89 3184 



http://www.old-computer-mags.com/ 



http:/www. old-computer-mags.com/ 



Sysiem 3 

Amiga [convers. da Atari ST] 



Penso che la System 3 
non smetterà mai di stu- 
pirmi: cosi, dopo aver 
programmato il mio gioco 
preferito su 64 (Chiaramente 
mi riferisco a THE LAST NIN- 
JA) ha portato IK+ (così come 
è chiamato più confidenzial- 
mente da amici e parenti) su 
ST ed ora su Amiga. 
Sin dallo schermo dei titoli, 
dove possiamo ammirare 
l'apparizione della scritta IK+ 
e le sagome di piccoli com- 
battenti che eseguendo una 
serie di mosse si lasciano 
dietro una scia colorata, si 
può capire che ci troviamo 
davanti a uno di quei giochi 
che ci terranno incollati al vi- 
deo per giorni e giorni. 
Per chi non avesse mai visto 
IK+ bisogna dire che è un gio- 
co di combattimento con un 
concetto di gioco che lo rende 
unico nel suo genere; infatti in 
IK+ vi sono ben 3 lottatori nel- 
lo schermo. 




Lo schema di gioco è sempli- 
cissimo: i tre combattenti si 
picchiano tra di loro (compre- 
si quelli comandati dal com- 
puter!!) con lo scopo di gua- 
dagnare punti combattimento 
e dopo 30 secondi di rissa 
assoluta i due lottatori che 
hanno ottenuto più punti 
combattimento passano al li- 
vello successivo e se questi 
due lottatori sono quelli com- 
puterizzati la vostra partita fi- 
nisce. 

Se un lottatore raggiunge la 
quota di sei punti combatti- 
mento prima della fine dei 30 
secondi, il tempo rimanente 
viene trasformato in punti bo- 
nus che si vanno a sommare 
al punteggio totale del gioca- 
tore. 

Ogni due livelli di combatti- 
mento vi si presenta un livel- 
lo bonus; che la prima volta 
vede il nostro lottatore impe- 
gnato a respingere sfere rim- 
balzanti con l'aiuto di uno 
scudo mentre la seconda 
volta lo vede impegnato a 
calciar via delle bombe prima 
che esplodano. 
IK+ è divertentissimo, e l'i- 
dea dei tre combattenti che 
se le danno senza esclusio- 
ne di colpi dà un'incredibile 



sensazione di ultraviolenza 
soprattutto se giocato in due 
contro il computer. 
Ma a rendere IK+ ancora più 
divertente è quel tocco di iro- 
nia sempre presente nel gio- 
co: che effetto vi farebbe ve- 
dere cadere i pantaloni al vo- 
stro karateka se lo lasciate 
per un po' senza controllo? 
Oppure cosa provereste ve- 
dendo passare un PAC-MAN 
per lo schermo o vedendo un 
periscopio che di tanto in tan- 
to esce dal mare? 

I karateka sono poco colorati 
ma sono splendidamente 
animati, cosi come è animato 
il bel fondale che fa da corni- 
ce al gioco. 

II sonoro comprende, oltre al- 



la buona conversione del re- 
mix di Hubbard, dei bellissimi 
effetti campionati che danno 
una splendida sensazione di 
ossa rotte. 

Questo e sicuramente il mi- 
glior gioco di combattimento 
sul mercato dei 16 bit e non 
posso che consigliarlo a 
chiunque desidera spendere 
bene i propri soldi e chiunque 
voglia ore, giorni, mesi o anni 
di divertimento ultraviolento. 

GRAFICA: 81% 
SONORO: 92% 
GIOCABILITA': 96% 
LONGEVITÀ: 90 
GLOBALE: 94% 



Sierra On Line - Atari ST [convers. da PC] 



Isono quattro: si, ecco 
la quarta puntata della 
saga ideata da Roberta 
Williams, che fa parte el 
filone della più tradizionale 
"sword and sorcery", la bran- 
ca della fantasy che propone 
cioè suoi protagonisti elfi, ma- 
ghi e principesse; ed è proprio 
di una principessa che ci oc- 
cuperemo, Rosella è il suo 
nome, la quale dovrà nel no- 
stro gioco andare alla ricerca 
di un frutto magico che servirà 
a salvare la vita di suo padre, 
il re Eduardo colto da una sor- 
ta di ictus cerebrale può spe- 
rare di continuare a vivere so- 
lo nutrendosene. Per impos- 
sessarsene la nostra eroina 
dovrà prima trovare l'amuleto 
di Genesta che è da qualche 
parte nella landa di Tamir, su 
cui incombono i malefici della 
maga cattiva Lolotte. La no- 
stra accattivante protagonista 
che sfoggia due trecce bionde 
da far impallidire le liane di 
Tarzan tanto stimolano ad ap- 
pendervicisi (o era appender- 
civisi? Queste particelle pro- 



nominali mi fanno impazzirei). 
The Perils of Rosella va an- 
noverato tra gli arcade/a- 
dventure in quanto, ed è un'a- 
bitudine per la Sierra, propo- 
ne un personaggio in movi- 
mento sullo schermo il quale 
può incidere sull'ambiente 
esterno tramile una serie di 
messaggi che vanno comuni- 
cati tramite digitazione in una 
finestra apposita che si apre 
ogni qual volta lo si richiede. 
Direi abbastanza azzeccata 
questa commistione di ele- 
menti puramente adventure 
come le richieste testuali e 
peculiarità arcade come il 
personaggio controllabile che 
spazia in un paesaggio anche 
se spesso comporta proble- 
mi a causa di defezioni nella 
descrizione dell'ambiente di 
gioco che d'altronde si pre- 
tendono solo da un puro 
adventure. Insomma bisogna 
molto spesso fare qualche 
sforzo "ottico" per interpretare 
ciò che appare sullo schermo 
visto che non c'è un responso 
testuale ad aiutarci. Comun- 



que proseguiamo con la fa- 
vola della principessa dalle 
trecce dorate (è un classico, 
credo); come si diceva 
poc'anzi The Perils of Rosel- 
la è una narrazione "fantasy" 
in cui compaiono archetipi 
del filone come nani alla Rui 
Barros (c'è una casetta in cui 
se ne trovano sette, e non vi 
dico altro), orchi occultati die- 
tro a grandi querce che ten- 
dono agguati alla nostra ere- 
de al trono (ma una volta non 
erano i lupi?), cupidi svolaz- 
zanti che scagliano frecce 
d'amore; con tutti questi sog- 
getti è facile interagire trami- 
te comunicazione (verbi Talk, 
Say etc.) o un'altra serie di 
classiche azionane che com- 
portino cessione, furto di og- 
getti e altro. Il gioco è del tut- 
to simile, e parlo soprattutto 
dal punto di vista dell'impatto 
visivo, alla sua versione IBM 
aggiungendo una brutta co- 



lonna sonora d'inizio che sa 
di sovrapposizione di altre 
quarantotto colonne sonore a 
creare un casino da cui le vo- 
stre orecchie saranno incapa- 
ci di districarsi, meglio evitare 
subito la presentazione, pri- 
ma raccomandazione. La se- 
conda raccomandazione è in- 
vece quella di comprare que- 
sto gioco a tutti i costi, perché 
per vastità, complessità ed in- 
tricatezza di situazioni può 
considerarsi uno dei migliori 
nel suo genere, in ogni caso il 
migliore della Sierra realizza- 
to fino ad ora). I dischi sono 
quattro e questo fa presagire 
quanto vasta sia l'area di gio- 
co, per cui Rosella avrà di 
che scarpinare (a meno che 
cavalchi l'unicorno...) e noi di 
che divertirci per un bel 
pezzo. 

GLOBALE ST: 90% 



32/84 TGM TX 007:03-89 




http:/A/vww. old-computer-mags.com/ 



http://www.old-computer-mags.com/ 



http://www. old-computer-mags.com/ 



REVIEW 



SMANETTONI TE SALUTANT 



I, 

LUDICRUS 



Actual Screenshots(CRL) - Atari ST 



Ludicrus è uno dei più 
scalcinati abitanti del- 
l'Urbe infilato per sba- 
glio nella schiera dei 
gladiatori che abitualmente si 
affrontano nell'arena per I' in- 
sano divertimento di qualche 
centinaio di spettatori perversi 
con i quali il nostro placido 
personaggio non ha niente a 
che fare. Ludicrus lava sem- 
plicemente le piastrelle del 
Colosseo, si ubriaca abitual- 
mente al "Caesar's Arms" e 
corre dietro alle toghe femmi- 
nili nel tempo libero. Fatto sta 
che questo antieroe dell'antica 
Roma scopre il suo nome tra 
le liste dei gladiatori, l'equivo- 
co non si chiari ed ecco per- 
ché caricato il gioco, ritrovia- 
mo il nostro eroe coi fianchi 
cinti da un succinto perizoma 
e la testa semicalva sormon- 
tata da un colossale casco 
metallico; nella mano destra 
una spada corta, nella mano 
mancina uno scudo tondo di 
legno. Tutt'intorno tifoserie 
schiamazzanti che applaudo- 
no la vittoria, una parola che 
Ludicrus non ha mai cono- 
sciuto, di uno dei contendenti. 
Lo svolgersi del gioco propo- 
ne un classico uno-contro-uno 
con mosse preprogrammate 
ognuna associata ad un parti- 



colare movimento del joystick 
in corrispondenza della pres- 
sione o meno del pulsante, 
una storia che si ripete ormai 
da quattro annetti, cioè da 
quando comparve per la pri- 
ma volta sui nostri schermi 
Karaté Champ, capostipite 
della serie. Codesto mito dei 
videogame una buona fluidi- 
tà di movimento perché le 
mosse dovevano ben essere 
riprodotte nel loro svolgersi e 
ciò fu richiesto ad ogni buon 
successivo picchia-duro: be- 
ne, da questo punto divista I, 
Ludicrus è ineccepib e 
mazione è di una fluidità stu- 
pefacente, che rende ogni 
sequenza uno spezzone da 
cartone animato, con lodi su- 
perlative alla grafica vera- 
mente da fumetto. Ma adden- 
triamoci nella "res ludica" 
cioè nell'aspetto propriamen- 
te giocoso del prodotto delia 
Actual Screenshots: come si 
evince dalle prime scherma- 
te, a solcare il terreno dell'a- 
rena saranno sempre in due 
con presenza fissa il nostro 
Ludicrus e presenza cangian- 
te il suo avversario che assu- 
me aspetto di nerboruto gla- 
diatore, di agile gazzella ar- 
mata, di leone e di un terribile 
Schwarzenegger col volto co- 





perto da una maschera tipo 
Venerdì 13. I due contendenti 
si combattono con colpi ad 
ogni altezza del corpo, si pro- 
teggono con abili mosse di 
difesa che implicano l'utilizzo 
dello scudo in uno schermo 
che conosce anche uno 
scrolling orizzontale per sco- 
prire l'intera area di gioco che 
il video non contiene nella 
sua interezza; il tutto contras- 
segnato dal più efficace umo- 
rismo che mai abbia solcato i 



nostri schermi e a rovinare il 
tutto c'è uno spessore di gio- 
co dell'ordine di una sogliola. 
La verità è che se si vuole 
produrre ancora un picchia- 
duro decente bisogna vera- 
mente introdurre qualche ef- 
fettiva novità e non può ba- 
stare la scusante di una nuo- 
va ambientazione con un'otti- 
ma grafica. Ave, morituri. 

GLOBALE: 44% 
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SOFTWARE 
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[Martech - per Amiga/PC] 

Tanto va la gatta al lardo... Questo prover- 
bio potrebbe andare bene per la gente di 
Farronzark, anche se le loro avventure 
galattiche sono state spesso causate dalla di- 
sperazione - il problema comuna della sovrap- 
popolazione ha forzato il lancio di navi colonia 
alla ricerca di nuove case. Una delle loro mete, 
il pianeta Kortran, era vivibile anche se strana- 
mente familiare; gli anziani dicevano che asso- 
migliava a Farronzark nei suoi primi stadi di ci- 
vilizzazione. 



Le forme indigene (i Kor- 
ts). sapendo che non 
sarebbero stati ben visti, 
se ne andarono a na- 
scondersi nelle zone deserti- 
che del pianeta. Venne co- 
struita una nave colonia per 
andare a distruggerli, ma non 
fece mai ritorno. 
E' a questo punto che arrivate 
voi. Con un anziano, MacMix 
Dune, come compagno di 
viaggio, guidate una nave 
nella zona desertica e scopri- 
te una realtà allucinante: una 
flotta di navi e navette, prove- 
nienti da tutto il sistema stel- 
lare e persino da diverse epo- 
che. La flotta vi supera a tutta 
velocità e distrugge la vostra 
colonia. 

MacMix Dune vi racconta al- 
lora dei primi anni di Ferron- 
zark. La gente era supersti- 
ziosa e scappò nei boschi 
quando scoprì che la fine era 
vicina, per purificare le pro- 
prie anime uccidendo il male 
che vi abitava. Mac fu l'unico 
a tornare indietro, e vide la 
stessa flotta allora, quando si 
nascondeva nelle zone de- 
sertiche di Kortran. 
Ora lui è morto, ma voi siete il 
Guerriero Fantasma, destina- 
to a distruggere la strana flot- 
ta e liberare le anime di tutti 
gli antichi uccisi da essa. Per 
far questo, la vostra nave è 
armata di un laser potenziar- 
le per distruggere intere on- 
date di alieni. 

Per aiutarvi, particolarmente 
contro i grandi alieni di fine li- 
vello, alcune ondate lasciano 



delle icone quando vengono 
distrutte, e queste icone po- 
tenziano le vostre armi. 
Gli shoot'em up veramente 
belli sono piuttosto rari sulle 
macchine a 16 bit, e Phan- 
tom Fighter è un'ottima ag- 
giunta a questa categoria. Le 
formazioni di alieni sono velo- 
ci ed affascinanti e lo scrollin- 
g fluido sono le principali ca- 
ratteristiche del gioco, e 
Phantom Fighter le unisce ad 
un'ottima manovrabilità ed 
un'ottima grafica. 
Lo scrolling a direzione varia- 
zi destra un'immagine del 
gioco e lo screen di 
caricamento (entrambi 
versione Amiga), e sotto II 
gioco sul PC... 
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bile aggiunge profondità al 
gioco Amiga, ed anche se la 
versione PC scorre solo in 
verticale, mantiene una certa 
profondità con le sue armi ad- 
dizionali, che hanno un sacco 
di nomi strani come Friends e 
Whacks. 
Phantom Fighter è un pro- 
gramma difficile ma estrema- 
mente giocabile che si merita 
un posto nella vostra collezio- 
ne di software. 



Amiga 

la grafica non è di qualità eccelsa ma è sicura- 
mente ben disegnata, con sprite che si muovono 
velocissimi su fondali dotati di animazione. La 
vostra nave è un veicolo dall'aspetto particolar- 
mente goffo, ma riesce ad avere un certo impatto 
sulle formazioni nemiche. Costoro, del resto, 
possono vantarsi di alcuni fra gli schemi di attac- 
co più belli ed efficaci mai visti su di un monitor. 
La musica e gli effetti sonori sono deludenti ma 
non detraggono niente dalla giocabilità. 

GLOBALE 78% 



Con l'uso di una scheda EGA l'a- 
spetto grafico è addirittura reali- 
stico e molti elementi fanno un 
uso ottimo dell'ombreggiatura. Lo 
scrolling solo verticale è bilancia- 
to dalla possibilità di agganciare 
11 armi differenti, e Phantom Fi- 
ghter può essere dichiarato senza 
problemi il miglior shoot'em up 
mai visto su un PC 

GLOBALE 80% 
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Night 

Hunter 



Qual'è, il soggetto più comune per un gì 
per computer? Alieni spaziali. E tolti gli 
alieni? Lo Sport. D'accordo. E se toglia- 
mo gli alieni e lo sport, quale può essere il più 
comune? Forse l'horror. Qualcosa di non-mor- 
to. Hanno già fatto una versione di Via col Ven- 
to, allora? Macché! Sin dall'inizio dell'era dei 
computer, Dracula è stato il più grande prota- 
gonista del software. Oh. 



Amuleti sacri ci hanno 
aiutato a tenere il tre- 
mendo Conte Dracula 
ed i suoi aiutanti sotto 
controllo. Ma quale malvagità 
ha il principe delle tenebre! 
Egli progetta di rubare gli 
amuleti, creare un po' di caos 
ed alla fine comandare il 
mondo. Una vana speranza? 
Il professor Van Helsing ha 
avuto notizia dei progetti di 
Dracula e' sta formando un 
esercito di quel che la confe- 
zione definisce "anti-anti- 
vampiro". Questo potrebbe si- 
gnificare la fine di Van Helsin- 
g, attaccato da tutti per il fatto 
di essere un "anti-vampiro"! 
Per fortuna anche lui ha il suo 
esercito di anti-vampiro - altri- 
menti il prof, sarebbe in una 



situazione un po' grave - che 
sta preparando delle trappole 
per i cattivi e informando la 
popolazione di quel che sta 
accadendo. 

Ora il colpo di scena... voi 
siete Dracula! Ma questa de- 
ve essere la sua versione nel 
remake francese, poiché non 
solo il conte può trasformarsi 
in un pipistrello, ma anche in 
un lupo mannaro! Questo vie- 
ne particolarmente utile 
quando si tratta di attraversa- 
re degli specchi d'acqua ed 
infastidire le truppe di Van 
Helsing che tentano di impe- 
dirvi di rubare i medaglioni-a- 
muleto. Drac stesso non e 
una mammoletta, ed una bre- 
ve pressione dei pulsante di 
fuoco gli fa agguantare e ri- 



3iitt 



succhiare per benino qualsia- 
si umano si trovi nelle vici- 
nanze, con un accompagna- 
mento di effetti adeguata- 
mente gorgoglianti. 
Non tutto è a favore del no- 
stro vampiro, comunque, e 
l'esercito umano è armato di 
archi e frecce, acqua santa, 
asce e pugni, ci sono anche 
delle streghe verdi e volanti 
che ghignano mentre lancia- 
no Moro attacchi magici su 
Dracula. Nei livelli successivi 
il conte incontra signore im- 
parentate con orsi, uccelli da 
preda e poliziotti armati. 
L'avversario più mortale di 
tutti rimane comunque il pro- 
fessore. Costui arriva alla fine 
di ogni livello, e basta un o 
dei suoi pioli per ridurre il no- 
stro eroe in polvere. 
Con 30 livelli a disposizione, 
lo scopo è di attraversarli tutti 
per raccogliere (succhiando 
nel frattempo un po' di san- 
gue qua e ià) cinque chiavi e 
tre pergamene in ognuno di 



Jttì 
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essi. Un sistema di password 
vi evita di dover ricominciare 
ogni volta dall'inizio. 
Principalmente un'arcade-a- 
dventure, Night Hunter si fa 
notare in mezzo alla massa 
per il suo sonoro ottimo, i 
personaggi bene animati e gli 
scenari adeguatamente tetri. 
L'unico difetto sta nella rispo- 
sta lenta di Dracula ai nostri 
comandi. Starsene fermi a 
prendere una freccia dopo 
l'altra non è il modo migliore 
di vincere, ma il dannato 
vampiro non si accuccerà 
mai prima di averne beccate 
almeno tre dritte nel suo cuo- 
re ghiacciato. Molto frustran- 
te, specialmente quando Van 
Helsing appare con i suoi 
paletti mortali. 



ST 

Musica interessante ma ri- 
petitiva accompagnata da 
alcuni effetti sonori gran- 
diosi - in particolar modo 
quello degli attacchi di 
Dracula mentre il conte si 
disseta. L'animazione di 
tutti i personaggi è brillan- 
te e la sequenza di trasfor- 
mazione del conte è molto 
chiara. Le chiavi sono diffi- 
cili da identificare, ma la 
pausa permette di esami- 
nare con attenzione ogni 
schermo. La UBI Soft se 
ne è. stata tranquilla per 
qualche tempo: Night 
Hunter rappresenta II loro 
benvenuto ritorno dalla 
landa dei semi-viventi. 

GLOBALE: 81% 



ALTRE VERSIONI 

Potrete presto addentare la 
versione per PC e Amiga. 
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Konami - Nintendo Entert. System 



Il tema del gioco è sicu- 
ramente molto affasci- 
nante. Chiunque abbia 
visto il film sarà sicura- 
mente rimasto colpito dalle 
spettacolari sequenze, dall'ul- 
tratecnologia della marina 
americana, da tutti quegli eroi 
bravi-belli-buoni-che-non-spa- 
rano-mai-per-primi-ma-vinco- 
no-sempre-ugualmente-e-rie- 
scono-ad-uscire-da-disastro- 
si-ammaraggi-con-i-capelli- 
perìettamente-a-posto. Giunti 
a casa avrete tirato fuori dal- 
l'armadio tutti i vostri modellini 
dell'F14 Tomcat e giurato di 
dedicare la vostra vita all'ae- 
ronautica entrando al più pre- 
sto in marina. Quale delusio- 
ne quando avete scoperto 
che la gloriosa Marina Militare 
Italiana dispone di ben 1 por- 
taerei-incrociatore Garibaldi 



gioco che si presenta vera- 
mente bene con una musica 
digitalizzata originale del film 
che vi farà dimenticare il so- 
noro altrimenti abbastanza 
mediocre dei precedenti gio- 
chi Nintendo. Anche la bella 
schermata digitalizzata del 
decollo dell'F14 è di evidente 
ispirazione cinematografica e 
vi farà venire l'acquolina m 
bocca pensando a come sarà 
il gioco. 

Questo, compatibilmente con 
il carattere arcade della con- 
sole, non è un simulatore 
controllato da 2 joystick, 32 
tasti e 8 tasti funzione, ma si 
avvicina maggiormente ad 
uno shoot'em up. I livelli sono 
cinque, ma prima di partire bi- 
sogna fare la dovuta selezio- 
ne d'armamenti tra i tre miss - 
li a disposizione tutti con e - 




al joypad con i due pulsanti 
caratteristici del Nintendo. Il 
primo serve ad azionare la 
mitragliatrice mentre il se- 
condo ha il duplice compito di 
assicurare il mirino automati- 
co sull'obbiettivo e di lanciare 
il missile. Sulla plancia i con- 
trolli sono essenziali per la 
velocità e l'altezza ed il radar 
(di utilità abbastanza limitata 
a dire il vero) e l'aereo non è 
assolutamente complicato nel 
controllo. Non c'è infatti da 
fare attenzione a stallo, altez- 
za e tutte le caratteristiche ti- 
piche dei simulatori di volo 
per concentrarsi a tirare giù 
nemici. 
Con questi non si ingaggia un 




(formato mignon) per giunta 
senza aerei. 

Quale mezzo migliore per af- 
fogare le vostre amarezze 
della vostra fedelissima con- 
sole Nintendo su cui poter fi- 
nalmente emulare le gesta 
del tenente Maverick? 
La affascinante atmosfera del 
film la ritroviamo anche nel 



verso rapporto prestazioni-, 
peso, giusto per immedesi- 
mare ancora un po' il giocato- 
re. La prima missione è di 
semplice esercitazione, per 
prendere le distanze con i ne- 
mici e fare la mano sui con- 
trolli. Questi, visto il carattere 
arcade del gioco, non sono 
molto complicati e si riducono 



vero e proprio duello aereo, 
ma si limitano a sfrecciarti in- 
torno in diversi schemi, pas- 
sandoti da dietro, attaccando- 
ti di fronte oppure mettendo 
un po' di sale sulla coda del 
vostro Tomcat. Il nemico in 
coda viene segnalato da una 
trasformazione del radar in 
telecamera posteriore e vi ga- 



rantisco che dovrete ballare 
un bel po' per liberarvene. 
Una volta conclusosi il com- 
battimento con nemici non 
meglio identificati (siamo dal- 
le parti del Golfo Persico, chi 
ha le orecchie per intendere 
intenda) si arriva alla fase di 
rientro. L'atterraggio sulla 
portaerei è la sezione più dif- 
ficile. Messaggi sul monitor vi 
segnalano gli errori di rotta 
nell'avvicinamento dicendovi 
se dovete cabrare, picchiare, 
ecc.. Più facile a dirsi che a 
farsi, perché la precisione de- 
ve essere veramente millime- 
trica e la scena abbastanza 
inquietante dell'approssimarsi 
della portaerei si conclude 
solitamente con una visita ai 
pesci. 

Il tie-in è stato sicuramente 
realizzato alla perfezione. La 
grafica è eccellente non solo 
nelle schermate digitalizzate, 
ma anche durante il gioco, 
anche se manca di varietà 
nei suoi sfondi nuvolosi. Pe- 
rò, cosi come nel film sotto 
una pregevole realizzazione 
ed una grande spettacolarità 
si nascondeva un contenuto 
abbastanza mediocre, anche 
il gioco oltre una bellissima 
presentazione non va. L'im- 
postazione nettamente arca- 
de a sfavore della simulazio- 
ne gli tolgono infatti la varietà 
e la complessità caratteristica 
di questi ultimi. Il tutto si ridu- 
ce a scaramucce ad alta quo- 
ta, con i nemici che ti vengo- 
no addosso in schemi più o 
meno prefissati e se questo 
può divertire per le prime vol- 
te diventa alla lunga abba- 
stanza noioso. Le poche va- 
riazioni ai livelli successivi e 
le fasi di atterraggio sulla por- 
taerei non sono sicuramente 
sufficienti a risollevare la va- 
rietà che è molto al di sotto 
dello standard Nintendo. 

GLOBALE 58% 
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4th & Inches 

Accolade/US Gold - PC & compatibili 



I produttori di Hardball ci riprovano. Proba- 
bilmente per cercare di contrastare lo 
strapotere della Gamestar nel settore dei 
giochi sportivi, propongono questa versione 
computerizzata del famoso football americano. 



Ora è possibile met- 
tersi nei panni dei fa- 
mosi giocatori pro- 
fessionisti senza 
averne la necessaria stazza 
fisica. E in più ci si può anche 
improvvisare allenatori della 
squadra e sostituire i giocatori 
che non rendono in un deter- 
minato ruolo con le rispettive 
riserve. Siccome ad ogni gio- 
catore è assegnato una carat- 
teristica fissa che varia da 
grossezza a velocità è possi- 
bile scegliere la caratteristica 
più adatta scegliendo tra tito- 
lari e riserve. Tanto per capirci 
le suddette caratteristiche, 
grossezza e velocità vanno 
considerate come antitetiche, 
nel senso che se uno è velo- 
ce e sfuggente come un'an- 
guilla è anche debole e facile 
da placcare. Una volta che 
avete scelto la formazione 
che più vi aggrada, sarete ca- 
tapultati nello stadio pronti 
per il calcio d'inizio. Il campo 



e i giocatori, cosa alquanto 
comune nei giochi sportivi, 
sono visti di fianco. In basso 
trova posto anche la lista del- 
le tattiche che potete applica- 
re al momento. Una volta cal- 
ciato il pallone, farete cono- 
scenza con il discutibile si- 
stema di gestione dello 
schermo: quando la palla vie- 
ne passata o calciata, questo 
viene "ridisegnato" alcune 
volte fino a che la palla tocca 
terra; se invece qualcuno si 
muove con la palla in mano 
avviene lo scrolling vero e 
proprio, come d'altronde sa- 
rebbe giusto. Questa scelta è 
discutibile perché durante un 
passaggio non si riesce asso- 
lutamente a capire se il rice- 
vitore è in posizione o meno, 
e ci impedisce di intervenire 
fino a passaggio avvenuto. 
Questo piccolo particolare al- 
tera, a nostro giudizio, la vi- 
sione del gioco in un mom 
to a dir poco cruciale. Il 



saggio è infatti importantissi- 
mo e va gestito nel migliore 
dei modi perché è l'unico si- 
stema sicuro per scavalcare 
la difesa avversaria e andare 
a punti. Possiamo cercare di 
dimenticare questo piccolo 
particolare ingegnandoci in 
qualche modo e incrociando 
le dita, ma non pensiamo che 
questo sistema andrà giù a 
molti come non è successo 
con noi. Non possiamo nean- 
che tacere il fatto che i gioca- 
tori si muovono abbastanza a 
scatti e che, a dispetto di 
quanto dicono le istruzioni, 
sembrano tutti ugualmente 
forti e veloci, cosa che mette 
in dubbio la reale utilità della 
selezione dei giocatori. A 
questo punto non cominciate 
a fraintendere, non vogliamo 
proprio stroncarlo senza pos- 
sibilità di appello. I difetti che 
vi abbiamo indicato, se esclu- 
diamo il sistema ibrido di ge- 
stione dello schermo, sono 
veramente trascurabili, e li 
abbiamo citati semplicemente 



perché dai programmatori di 
Hardball non ci aspettavamo 
un simile scadimento di livel- 
lo. Ad onor del vero noi Har- 
dball l'abbiamo visto solo sul 
Commodore 64, ma non pen- 
siamo che questo importi vi- 
sto che anche questo gioco è 
praticamente identico alla 
versione per 64. Mi sento co- 
munque in dovere di precisa- 
re che questi due giochi della 
Accolade sono molto simili, 
eppure il primo (Hardball) è 
stato ed è ancora un prodotto 
di successo, mentre non pen- 
so proprio che questo, per 
colpa di un paio di particolari 
abbastanza sciocchi, arriverà 
a bissare. In un certo senso è 
anche un peccato perché il 
gioco permette una buona 
varietà di tattiche ed è anche 
abbastanza ben disegnato. 
Con un po' di giocabilità in 
più sarebbe stato senz'altro 
buono. In definitiva è forse il 
miglior gioco di football in cir- 
colazione (se questo è il mi- 
gliore chissà come sono gli 




altri, penserete voi) e se siete 
fanatici di questo sport non 
possiamo sconsigliarvelo. 
Se escludiamo il sistema di 
spostamento dello schermo, 
sarebbe anche un buona ver- 
sione del popolare gioco. Ma 
se non ne siete appassionati, 
non riuscirete proprio a di- 
vertirvi a meno di non sfidare 
qualche amico. 

GLOBALE PC: 69% 



ALTRE VERSIONI 

La versione Amiga è da 
tempo disponibile. 
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AMIGA 
GOLD HITS 

US Gold - Amiga (compilation) 



LEADERBOARD 

Probabilmente la più tamosa 
simulazione di golf su compu- 
ter; in tutte le sue versioni 
Leaderboard è stato un suc- 
cesso. 

Il gioco è visto in tre dimen- 
sioni da una telecamera po- 
sta dietro al giocatore e rivol- 
ta sempre verso la bandie- 
rina. 

Il successo è dovuto al fatto 
che oltre ad essere una su- 
perba simulazione si può 
Suasi considerare un arcade 
ato che è molto facile da 
usare ed è molto divertente 
sia se giocato da soli che 
contro un amico. 
Le 72 buche differenti assicu- 
rano un ottima longevità e 
una sfida sempre nuova. 
GLOBALE: 94% 



unici pericoli sono rappresen- 
tati da stupidi alieni che se 
vengono a contatto della 






JINKS 

Un tipico esempio di idea ori- 
ginale sfruttata malissimo; in- 
fatti in Jinks il giocatore guida 
una sbarretta triangolare con 
la quale deve spingere una 
pallina attraverso un paesag- 

?io a scrolling orizzontale, 
a sbarretta può essere usa- 
ta dal lato piatto o da quello 
inclinato, in questo caso si in- 
clinerà anche la traiettoria 
della pallina. 
Ci sono 4 livelli nei quali gli 



sbarretta prima la rimpiccioli- 
scono poi la disintegrano. 
Scopo del gioco: fare PUNTI. 
GLOBALE: 38% 

ROLLING THUNDER 

Conversione del noto coin-op 
della NAMCO e prima schi- 
fezza della Tiertex su Amiga. 
Nei panni dell'agente ALBA- 
TROSS dovete rovesciare 
l'organizzazione segreta 
"GELTRA", controllata dal si- 
nistro Maboo. 



ALBATROSS deve attraver- 
sare la base nemica ucciden- 
do chiunque gli si fa innanzi; 
entrando in particolari porte ci 
si rifornisce di munizioni per 
la nostra pistola o per la no- 
stra mitragliatrice (quest'ulti- 
ma ha l'autofuoco anche se 
si nota poco). 

Il gioco non è cosi schifoso 
ma manca della velocità e 
della giocabilità della versio- 
ne arcade e perciò si rivela 
presto frustrante. 
GLOBALE: 47% 



BIONIC COMMANDO 

Altra conversione ma questa 
volta da un coin-op della Ca- 
pcom e ad opera della So- 
ftware Creation (convertitori 
di Bubble Bobble). 
Nel gioco comandiamo un 
commando bionico ovvero un 
soldato che ha montato un 
braccio bionico allungabile, 
che può essere lanciato ed 
usato come liana per saltare 
buchi o per spostarsi più ve- 
locemente per la mappa. 
Lo schema di gioco simile a 
Ghost'n'Goblins fa di Bionic 
Commando un gioco molto 
divertente e vario. 
E' sicuramente da citare il so- 
noro che comprende ben 5 
fantastiche musiche in stile 
OUT RUN di Tim e Mike 
Follin. 

Questo è stato uno dei miei 
giochi preferiti anche se la 
giocabilità è nettamente pe- 
nalizzata da uno dei peggiori 
scrolling mei visti al mondo. 
GLOBALE: 88% 



GLOB. RACCOLTA: 68% 

Leaderboard e Bionic Com- 
mando sono buoni; ma non 
bastano da soli a render buo- 
na una delle poche raccolte 
di giochi per Amiga. 
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BARBARIAN II: Ite Ùuhqeon Of Dm 

Palace Software - Atari ST (3 dischi) 



approdo di BARBARIAN 2 ai 16-bit e un evento che JF>^i D »* KK H 0| ^ V #","% 

qui in redazione — ma penso anche in tulli gli am- I , |ffQVr««2| Il M. 
1 bienti in cui si mastichi di videoaamin' — ha vnn. , ■••^••^ ^N^^^ i 



approdo di BARBARIAN 2 ai 16-bit è un evento che 
qui in redazione — ma penso anche in tutti gli am- 
1 bienti in cui si mastichi di videogamin' — ha scon- 
volto il naturale ordine delle cose; code (nel senso 
di lile, non di appendici) di recensori davanti allo scher- 
mo del 16-bit dell'Alari per prenotare la propria partita, 
bagarinaggio selvaggio davanti all'Ingresso della reda- 
zione per potersi assicurare un buon posto anche solo 
per assistere a una partita. Eh si, un simile prodotto non 
può che scatenare gli impulsi giocosi (che nel corso di 
una partita a BARBARIAN 2 sono totalmente disinibiti e 
si trasformano in violenza pura — "Beccati questo, figlio 
di... " e via dicendo) e il tutto accade perché si è memori 
dell'assoluta validità di questo prodotto sugli otto-bit, 
che non per nulla sulla consorella ZZAP! si era beccato' 
una bella Medaglia d'Oro — "figuriamoci sulfSV è l'ov- 
via supposizione. 

Ma andiamo con calma e rifacciamo un poco la storia di 
questo favoloso prodotto: Innanzitutto molti sapranno 
che questo è il seguito di BARBARIAN, uno dei picchia- 
duro che ha riscosso i maggiori consensi negli ultimi 
tempi. In esso si verificava uno scontro uno-contro-uno 
tra due nerboruti Conan, dall'inconfondibile fluenza di ca- 
pelli alla Jeff Minter, I quali si scambiano pestoni e calci, 
oltre a mortali fendenti con la loro onerosa sciabola a- 
due-mani. Nonostante l'impostazione abbastanza classi- 
ca per un picchiaduro, BARBARIAN si distingueva per 
l'originalità di alcune mosse, per la presenza di un'arma 
che i due contendenti brandivano e per la favolosa fluidi- 
tà che caratterizzava in generale il duello e in particolare 
alcune sequenze da antologìa, come il colpo che decapi- 
tava l'avversario decretando la fine del duello o II mostri- 
ciattolo che veniva a prelevare II cadavere decapitato 
mollando un calcio all'ex testa del poveraccio. 



>-v Itre a questo suscitò un 
■ certo clamore la loto in 
copertina di una discin- 
ta MARIA WHITTAKER, le cui 
"forme" fecero discutere (e lo 



fanno ancora oggi — vedi le 
News di questo numero). 
Nella seconda metà dell'88 



3ARIAN 2- THE DUN- 

;N OF DRAX riservato 

ai soli computer 8-bit e. 

si è detto, si rivelò un 
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prodotto superiore in cui il 
semplice picchiaduro acqui- 
stava caratteristiche da AR- 
CADE-ADVENTURE e una 
caratura da vero classico, 
con un tasso di classe asso- 
luto successe poi che BAR- 
BARIAN 2 approdò su un 
Atari ST e a questa è storia 
dei nostri giorni, storia che mi 
appresto or ora a raccontar- 
vi: come si è detto, THE 
DUNGEON OF DRAX non è 
solo un picchiaduro ma an- 
che un gioco che presenta 
elementi da ARCADE-A- 
DVENTURE: questo perché 
il luogo in cui si svolgeranno i 
corpo a corpo non sarà sem- 
pre lo stesso, anzi sarà ne- 
cessario coprire un inlero 
percorso di paesaggi diversi 
(comunque in sintonia con 
l'ambientazione caratteristica 
di ogni livello) affrontando 
una certa varietà di nemici di 
calibro e comportamento so- 
stanzialmente contrastanti. I 
livelli di gioco sono quattro e 
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^1 







tali sono le ambientazioni: . proprio gioco e la prima 



P^ 



grete dagli ingressi invitanti 
quanto subdoli e, dulcis in 
fundo, la sacra dimora del 
demoniaco stregone. Prima 
però di addentrarvi nel pae- 
saggio c'è la presentazione, 
che merita una menzione d'o- 
nore per la vocalizzazione 
della frase introduttiva di rito 
("WELCOME TO THE DUN- 
GEON OF DRAX...") — frase 
che vi invita a calarvi nei pan- 
ni di un classico barbaro o in 
quelli della WHITTAKER (io 
però porlo una taglia in me- 
no...) è cosi hanno acconten- 
tato entrambi i sessi (sempre 
che le ragazze considerino 
gratificante impersonare suo 
tonnellaggio... beh, basta 
sfottere la WHITTAKER!). 
Scelto il sesso, inizia il vero e 



mico da affrontare, anch'esso 
magnificamente definito e 
animato: è un orrido tiranno- 
sauro dal collo oblungo che... 
vuole la vostra testa — nel 
senso che protenderà il suo 
esofago per addentarla — 
ed ha dei bei dentoni sopra le 
gengive, ve lo assicuro. Pro- 
cedendo di schermo in scher- 
mo (sistema a scomparsa, 
niente scrolling) scoprirete le 
entrate di varie caverne oltre- 
passata la cui soglia verrete 
catapultati in schermi succes- 
sivi, senza che però vi sia 
detto in che direzione; per 
questo avete a disposizione 
una rudimentale bussola che 
altri non è che uno spadone 
posto sopra uno scudo capo- 
volto, che guarda a uno dei 



© © © © © 



* 



quattro punti cardinali princi- 
ireorso 



popolano questa terra in cui il 
tempo si è fermato sono un 
gigantesco cavernicolo di 
Neanderthal con tanto di peri- 
zoma e clava, una noiosa 
gallina mutoide e carnivora, 
gorilla così pericolosi da en- 
trare nei guinnes dei primati 
(bella questa, giuro che è sta- 
ta involontaria) e fauna prei- 
storica varia. Le novità che 
rendono questo seguito più 
succoso sono la presenza di 
una serie di oggetti come 
asce, pozioni, scudi, gioielli, 
chiavi: ognuno atto ad agevo- 
lare il compito del nostro eroe 
o della nostra eroina (anzi - 
ona — scusate, è slato irresi- 
stibile) infatti aumentano il li- 
vello della vigoria fisica, della 
resistenza, aprono porte, 
scongiurano l'effetto di certi 
attacchi nemici etc; poi ci so- 
no alcuni elementi del pae- 
saggio che interagiscono con 
il protagonista: delle voragini 
che andranno saltate altri- 
menti cadrete al loro interno 
perdendo una delle preziose 
vite oppure, altra "chicca" ri- 
servataci dalla PALACE, se vi 
trovate sull'orlo del pozzo o 
della voragine, dovrete sbrac- 
ciare (smanettare) per man- 
tenere l'equilibrio e traivi in 
salvo; più dei rigagnoli dalle 
acque che hanno insito il 
concetto di 'divieto di balnea- 
zione'. 

Il secondo livello è popolato 
dai Trolls, superbi abitatori 
delle voragini, che vi offriran- 



no un secondo motivo per 
non finirci; orchi guardiani, 
granchi e così via. Terzo livel- 
lo: bulbi oculari viventi, altri 
— ihetti (già presenti nel pri- 
j BARBARIAN come 'spaz- 
zini') e poi lo scontro prima 
con l'idolo vivente e di segui- 
to con un lovecraftiano ripu- 
anle essere tentacolare 
jtafuoco e finalmente con 
ÌAX stesso in una 'tre- 
schermi mozzafiato'. Le mos- 
se effettuabili sono: calcio, 
fendente basso, fendente al- 
to, giravolta, corsa, salto e il 
gran colpo mozzatesta. BAR- 
BARIAN 2 è un gioco di pri- 
ma grandezza che già si pre- 
sentava in una veste superba 
sugli 8-bit, ed ora si esalta, 
sulI'ST, proponendo assoluta- 
mente il meglio di ciò che si 
poteva pretendere. Nella de- 
scrizione non ho citato tutti gli 
altri particolari che ne fanno 
un vero capolavoro, tra 
"chicche" grafiche e sonore e 
tocchi di classe: lascio a voi il 
piacere di scoprirle... 



ATARIST 

Non che ci sia molto da 
dire sulle caratteristiche 
grafiche e sonore di que- 
sto gioco: il rumore delle 
mandibole saurlache 
mentre si chiudono Intor- 
no al vostro collo stac- 
candovi la testa, l'urlo di- 
gitalizzato (maschile e 
femminile, a seconda del 
personaggio) che si spe- 
gna nelle buie profondità 
delle pozze e delle voragi- 
ni, i versi orripilanti degli 
avversari... tutto a com- 
plemento di una grafica 
particolareggiata, cromati- 
camente ricca e ben ani- 
mata. Lo schema di gioco 
e la sua difficoltà ben cali- 
brata (anzi, leggermente 
accentuata) assicurano 
una notevole longevità, e 
Barbarian II si presenta 
per tutti I videogiocatori 
come un'esperienza da 
non lasciarsi sfuggire. 

GLOBALE 96% 



[ALTRE VERSIONI 

La versione Amiga è in ar- 
rivo... tenetevi forte! 
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US Gold • Amiga (convers. da ST) 



La versione per Amiga di 
questo famosissimo (più 
all'estero che in Italia) 
Coin-op dell'Alari non era 
prevista e potete quindi im- 
maginare lo stupore nel mo- 
mento in cui è arrivata in re- 
dazione (Non riesco a capire 
che gusto ci trovi la U.S. 
GOLD a non far pubblicità ai 
suoi prodotti!). 

Thor il Guerriero, Thyra la 
Valchiria, Merlin il Mago e 
Questor l'Elfo sono nuova- 
mente intrappolati in una se- 
rie di labirinti (certo, se riu- 
scissero ad uscire come fa- 
rebbe l'Atan ad avere suc- 
cesso?) ed è compito di noi 
bravi videogiocatori quello di 
farli rimanere in vita e di fargli 
ritrovare l'uscita. 
Nei nuovi labirinti ci sono pe- 
ro nuove e più cattive creatu- 
re, tra le quali, oltre ai soliti 
fantasmini, orchi, morti, maghi 
e lanciatori di sassi si posso- 
no trovare: demoni, super 
maghi, pozze di acido. 



E' anche possibile incontrare 
Esso e Quello, due creature 
che si iniettano nel giocatore 
togliendoli poteri, energia op- 
pure attirando su di lui le al- 
tre creature del labirinto; c'è 
poi il ladro che vi toglie og- 
getti e, nei livelli più avanzati, 
il drago. 

Ma le novità di Gauntlet II 
non sono tutte a sfavore del 
giocatore — sono infatti stati 
aggiunti anche nuovi poteri 
speciali come la possibilità di 
fare paura ai nemici o avere 
lo sparo che rimbalza contro 
le pareti. Lo schema di gioco 
comprende infine muri mobi- 
li, teletrasporti, mattoni spo- 
stabili, campi di forza e... 
trucchetti. 

Al gioco possono partecipare 
da uno a quattro giocatori 
(se si possiede l'interfaccia 
per altri due joystick) che 
possono scegliere il loro per- 
sonaggio preferito tenendo 
conto del fatto che ogni per- 
sonaggio ha le sue caratteri- 




stiche (questa non è che una 
delle cose che ha reso famo- 
so Gauntlet). 

Mentre grafica non à ai livelli 
del coin-op, ma comunque 
ben realizzata, con perso- 
naggi piccoli ma ben definiti, 
il sonoro contiene un ottimo 
parlato preso direttamente 
dalla versione arcade. 
La giocabilità è buona come 
nella versione arcade ma il 
divertimento maggiore lo si 
ottiene giocando in più per- 
sone, a meno che non odia- 
te vedervi rubare i tesori dai 
vostri amici. 

Personalmente penso che il 
problema principale di questa 
conversione sta nel fatto che 
se la si gioca da soli ci si può 
annoiare ma si gioca bene, 



mentre se si gioca in due o 
più giocatori l'indice di diverti- 
mento che dovrebbe salire al- 
le viene invece penalizzato 
dai problemi di scrolling e dal- 
la piccola area di gioco. 
Gauntlet II resta comunque 
un gioco molto divertente e 
una buona conversione anche 
se resta il fatto sarebbe potu- 
to essere un gioco fantastico 
se fosse stato curato un po' 
meglio. 

GRAFICA: 85% 
SONORO: 91% 
GIOCABILITÀ: 93% 
LONGEVITÀ: 89% 
GLOBALE: 90% 



Games Workshop - Microprose - West End Games - Iron Crown Enterprises - Chaosium - Standard Games 



Si dice, strategia; si legge 
SVR&TEQIOCrtl : 

Hmi^rm^oziospaidiualoa"llaùapirquantarujuardaigiocnidiniototdisimid^zime l U miniature in piorrèa. 



Ora da noi anche: 

I computer games odi fu molli americani originali. 

I nuovi giochi di ruolo in italiano: "Il richiamo di Clhulhu", 



Il giocodi ruolo del Signore degli Anelli" ed "Apocalisse 2000". 



Talisman 
(Dunjjeonquest 
'DaTrXJutuTt 
(Bfaod'BowC 



£ 39.000 
£ 39.000 
£ 54.000 
£ 54.000 



'Miniature originali da £ 1.100 



Scrivere a 

StrategiocHi 

Via Lecco V10 

20124 -.Milano 

Tel. 02- 29405209 



Vendita anche per 

corrispondenza 

Tel. 02 - 3458948 

Si invia gratis il catalogo 

(64 pagine) dei nostri giochi 



Citadel - Rai Partha - Grenadier - Mithril - Palladium - Avalon Hill - Task Force Games - Victory 
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CUSTODIAN aTT"^ t ..% x 

Jouicnn . npr ?5T & Amina . . J*, • *tf* 



Hewson - per ST & Amiga 



Se sentite qualcuno descrivere l'ultimo gio- 
co della Hewson come "antico" "morto", 
non mettetevi a pensare che si tratti di 
una critica negativa su questo shoot'em up 
multidirezionale: il fatto è che è ambientato in 
una tomba. Una tomba del futuro, su di un al- 
tro mondo, dove metallo lucente e sofisticate 
apparecchiature elettroniche formano le came- 
re sepolcrali. Le facciate decorate in maniera 
macabra sono difese daL.Custodian. 



Nei panni di un piccolo 
modulo dotato di cer- 
vello sintetico e re- 
parto armi, non avete avuto 
alcun problema nel raggiun- 
gere il cuore della tomba a 
voi designata. Nient'altro che 
voi stessi ed il tranquillo ron- 
zio del macchinario a tenervi 
compagnia. 

Ora le cose sono tutto tranne 
che pacifiche. E' scattata 
un'invasione di alieni, intenti a 
depredare energia e minerali 
con i quali rifornirsi, ed è poco 
probabile che vengano spa- 
ventati da un solo robot di 
classe Custodian. Hanno già 
impiantato dei Pod, che pro- 
prio in questo momento stan- 
no risucchiando l'energia del- 
la tomba. 

Guidando sia il robot sia sulle 
sue gambe che in "modo je- 
tpac", il vostro scopo principa- 
le è di raccogliere i pod prima 
che assorbano tutta l'energia 
della tomba. Gli alieni malan- 
drini cercheranno di impedir- 
velo, e se doveste venir colpi- 
ti da loro o dai loro missili per- 
derete una notevole quantità 
di energia. Per evitarlo, co- 
minciate il gioco con una 
scorta di 99 torrette eiettabili - 
dei cannoni automatici volanti 
di breve durata. 
Il vostro robot ha delle capa- 
cità di portare molti armamen- 
ti differenti - utili sia per di- 
struggere alieni che per fare 
un sacco di punti. 
Vi vengono dati 1000 crediti 
all'inizio del gioco con i quali 
iniziare il gioco e circa 24 di 
essi per ogni alieno eliminato. 
I dieci tipi di armi disponibili 



EJECTMLE LltSEII TUMIETS 
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hanno dei prezzi fra 1 e 500 
crediti e comprendono dei 
proiettili Ramcon da 10mm, 
razzi verticali Tirdant, raggi 
laser diagonali e bombe intel- 
ligenti Megaclear. 
Per aiutarvi a viaggiare rapi- 
damente all'inter- 
no della tomba, ci 
sono delle appa- 
recchiature di te- 
letrasporto, che 
anche se vi co- 
steranno 100 cre- 
diti per utilizzo, vi 
restituisce dei 
punti di energia 
La Hewson sem- 
bra aver iniziato 
a rubare idee dai 
suoi stessi giochi, 
visto che Custo- 
dian ha un sacco 
di strane similitu- 
dini con Cyber- 
noid ed il suo se- 
guito. Il vostro 
sprite viene co- 
mandato nella 
stessa maniera 
(anche se la na- 
vicella di Cyber- 
noid non aveva 
gambe ma scivolava sulle su- 
perna lisce) ed avete un nu- 
mero finito di munizioni, che 
potete usare solo una per 
volta. 

Il sistema dei crediti e delle 
munizioni funziona bene — 
particolarmente perché pote- 
te costituire un piccolo arse- 
nale sin dall'inizio, i missili a 
ricerca automatica X 15 sono 
particolarmente funzionali, e 
difendono il vostro robot e 
raccolgono i crediti mentre vi 



potete occupare di altre cose. 
Le zone della zomba non so- 
no molto ben distinte, ma 
questo è il prezzo che si pa- 
ga per avere una vasta area 
di gioco a scorrimento invece 
che gli stretti schermi di 
Cybernoid. 

Anche se certamente molto 
giocabile ed un piacevole 



Atari ST 

Simile alla versione Amiga 
tranne che nel sonoro, de- 
ve le semplicistiche capa- 
cità dell'Alari fanno il loro 
meglio senza ricorrere al 
campionamento. 

GLOBALE 70% 




Amiga 

Custodian ha l'aspetto gra- 
fica di uno dei migliori 
shoot'em up del 64. Sprite 
dettagliati, contornati di 
nero, e forti schemi-colore 
danno al gioco un'aspetto 
vivace. L'animazione è flui- 
da e la musica assomiglia 
ad un remix di Speedball; 
gli effetti sonori hanno un 
certo feeling di deja vu. 

GLOBALE 70% 



shoot'em up con raccolta di 
oggetti, Custodian non ha il 
fascino dei classici e proba- 
bilmente è destinato ad un 
rapido oblio. 



"Il sistema dei 
crediti e delle 
munizioni funzio- 
na bene" 
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TM and I 
NAMCO Ltd 




*C - Il più famoso personaggio de! 
tondo dei computer, è t< 
ina superba conversione ci 
moso e più gettonato coin - op di 

mpi, è ora disponib 
Itti i fon 
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Commodore 64 cass./disc. L. 15.000 
AMSTRADcass. L. 15.000 

SPECTRUM cass. L. 15.000 

MSXcass. L. 15.000 

AMICA L. 25.000 

ATARI ST L. 29.000 



Mazzini, 15 -21020 Casciai 
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F-16 Combat Pilot 



Digital Integration - per ST & PC 



Alla Digital Integration hanno preso l'otti- 
ma abitudine di pubblicare stupendi si- 
mulatori di volo (ATF e Tomahawk sono 
solo alcuni esempi), grazie anche alla 
notevole quantità di tempo che vi impiegano. 
Questo F-16 Combat Pilot ha richiesto la bel- 
lezza di nove anni-uomo (che non vuol dire 
nove anni di tempo reale ma la somma del 
tempo impiegato sul progetto dai sinoli pro- 
grammatori dello staff NdT) per il suo sviluppo, 
con il contributo di piloti di F-16 della USAF e 
di un esperto aviatore come Bill Gunston. 




Per la gioia dei princi- 
pianti sono presenti 
delle missioni di eser- 
citazione per facilitare 
l'apprendimento delle tecni- 
che di volo e di atterraggio 
(vera bestia nera per qualun- 
que giocatore di simulatori), 
ma la tentazione di partire per 
una missione seria contro il 
nemico avrà presto la meglio 
anche nel più prudente. 
Il nemico incalza e c'è biso- 
gno del vostro aiuto, ad 
esempio per dare copertura 
aerea alla vostra fanteria im- 
pegnata contro battaglioni di 
tank nemici. Avete anche la 
possibilità di scegliere missio- 
ni in territorio nemico con il 
compito di tagliare approvvi- 
gionamenti, distruggere diver- 
si obbiettivi e raccogliere in- 
formazioni sui movimenti del- 
le forze nemiche. 
Dopo aver concluso con suc- 
cesso cinque missioni, si pas- 



sa al contrattacco nella Ooe- 
ration Conquest in cui potrete 
mettere in pratica contro il 
nemico tutta l'abilità conse- 
guita nelle missioni di prepa- 
razione. In questa sezione si 



alterneranno funzioni di co- 
pertura delle proprie truppe e 
offensive. 

Accanto ai comandi standard 
dei simulatori di volo (legger- 
mente più semplici dell'altro 
programma della Mirrorsoft), 
F-16 Combat Pilot tira fuori 
tutta una serie opzioni a be- 
neficio di una grande varietà 





Atari ST 

Accanto a diversi schermi 
accessori come quello per 
gli armamenti, F-16 utilizza 
per la grafica il classico 
wlreframe insieme ad una 
animazione solida 3D per 
gli edifici e montagne. Tut- 
to il gioco ha un aspetto 
eccellente, anche se non 
arriviamo ai livelli di Fa I- 
con. L'aggiornamento del- 
lo schermo è veloce e con- 
tribuisce a rendere l'atmo- 
sfera di f-16 tra le migliori 
mai viste. 

GLOBALE 94% 



e profondità di gioco. 
Queste includono le solite 
schermate di armamento, 
manutenzione velivolo, quat- 
tro altri caccia sotto il vostro 
controllo, possibilità di salva- 
taggio della posizione, tre tipi 
di MIG nemici, oltre 500 ob- 
biettivi diversi, livelli di difficol- 
tà progressivi, influenza delle 
condizioni meteorologiche, 
rapporti dei servizi segreti e, 
per la versione ST, la possibi- 
lità di un combattimento a 
due. 

Come se tutto ciò non ba- 
stasse, molto curato è anche 
'aspetto strategico della si- 
mulazione. I risultati delle vo- 
stre missioni e le performan- 
ce degli altri Falcon e delle 
forze di terra sono tenute in 
debito conto nell'elaborazio- 
ne di una tattica vincente. 
P'ovando F-16 Combat Pilot 
vi renderete veramente conto 
di cosa significa gioco multi 
ruolo. 



PC 

I simulatori di volo non 
necessitano una grafica 
come quella di F-19, mala 
presenza di strategia di 
gioco a lungo termine dà a 
f-16 notevole profondità e 
sfida. Mentre la EGA è ben 
sfruttata e la grafica rag- 
giunge i livelli di definizio- 
ne delI'ST i colori manca- 
no della stessa brillantezza 
e lucidità. 

GLOBALE 93% 



ALTRE VERSIONI 

Gli utenti Amiga possono 
cominciare ad allacciare le 
cinture: presto potranno 
decollare anche loro suii'F- 
16 della D.l. 
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Inchinatevi e rendete omaggio, è arrivato 
il re dei simulatori di volo! E ormai un 
luogo comune che Flight Simulator 2 sia 
il migliore in assoluto, però stavolta i pro- 
grammatori hanno fatto miracoli sfornando cal- 
do caldo questo capolavoro. 



Innanzitutto vi diciamo 
che non siete più limi- 
tati a vedere la solita 
gralica CGA, ma avete 
a disposizione anche 
la EGA e la VGA (con risolu- 
zione EGA), e potrete final- 
mente ammirare il panorama 
con colori e risoluzioni decen- 
ti. Inoltre, penserete anche 
voi che il piccolo monomotore 
di FS2 sia strettamente impa- 
rentato con qualche specie di 
lumaca, e a quanto pare lo 
hanno pensato anche i pro- 
grammatori, dato che su FS3 
avete a disposizione un aereo 
molto più veloce. Si tratta del 
Gates Learjet 25D, ossia un 
aerotaxi bi-getto da 10 pas- 
seggeri in grado di lanciarsi 
alla bella velocità di 464 nodi, 
circa 750 km/h, col quale po- 
trete realmente bruciare le di- 
stanze e gustare il sottile pia- 
cere di infrangere alla grande 
il decreto Ferri. 
Naturalmente avete sempre 



il monomotore ad elica, che 
stavolta è un Cessna Skylane 
Turbo RG2, equipaggiato con 
un motore Ferrari R1 turbo. 
Forse stiamo un tantinello 
esagerando dato che il moto- 
re non è precisamente un 
Ferrari, ma il turbo ce l'ha 
davvero. A onor del vero dob- 
biamo però dire che nono- 
stante la maggiore "muscola- 
tura", lo Skylane non è gran- 
ché più veloce del P.oer di 
FS2. FS3 non ha nulla in me- 
no di FS2 e potete anche qui 
vestire i panni di Francesco 
Baracca o del Barone Rosso 
e sputar piombo sui biplani 
nemici nel modo "Prima guer- 
ra mondiale", e in più potete 
pilotare il vostro biplano da 
guerra anche in volo norma- 
le, senza però "fuochi artifi- 
ciali" a bordo. Stiamo parlan- 
do nientemeno che della ce- 
leberrima cuccia volante di 
Snoopy, vale a dire un Sopwi- 
th Carnei, che è l'aereo meno 



veloce dei tre che potete 
usare. 

Un'interessante innovazione 
sono le lezioni di voto, suddi- 
vise in tre gruppi (di base, 
avanzate e acrobatiche), con 
le quali potrete trasformarvi in 
autentici virtuosi dell'aria e 
contemporaneamente impa- 
rare nozioni che vi serviranno 
nel volo normale. Le lezioni 
sono scalate in livelli e hanno 
due modi: istruttore e studen- 
te. In modo istruttore è il cal- 
colatore a pilotare e sul video 
appaiono le spiegazioni, 




mentre in modo studente pi- 
lotate voi mentre sul video 
appaiono istruzioni e com- 
menti, a volte parecchio aci- 
di. Se volete tentare delle 
acrobazie aeree, vi sconsi- 
gliamo il Carnei perché non 
riesce nemmeno a fare un 
looping e vi suggeriamo in- 
vece di usare fi Lear, dato 
che ha due motori strapo- 
tenti. Per darvi un'idea della 
potenza dei suoi turbogetti vi 
diciamo subito che in volo 
rettilineo "a tavoletta" è faci- 
lissimo superare la velocità 
massima e far ballare visto- 
samente l'aereo. Lo Skylane 
è un aereo molto più tran- 
quillo, ma da un punto di vi- 
sta acrobatico non è affatto 
da meno del Lear, e a questo 
punto la scelta è solo vostra. 
Prima di parlare del simulato- 
re vero e proprio spendiamo 
due parole sui sistemi di co- 
mando. 

Anche se avete l'ultimo mo- 
dello di joystick con tre leve 
di comando e dodici pulsanti 
di fuoco, è molto meglio per 
voi che per volare a FS3 lo 
dimentichiate nel cassetto. 
Infatti, anche i joystick prov- 
visti di centratore manifesta- 
no una deplorevole tendenza 
a essere sempre scentrati, e 
quindi vi sembrerà di pilotare 
un aereo ubriaco. In effetti il 
programma prevede un 
opzione per allargare la zona 
centrale neutra del joystick, 
ma non è sufficiente. E me- 
glio poi che gettiate alle orti- 
che anche il mouse per gli 
stessi identici problemi di 
centraggio, dato che non 
tutti hanno una mano da oro- 
logiaio. Usate quindi la cara 
vecchia tastiera, facendo lar- 
go uso dell'opzione "sensibi- 
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lità tastiera", ma attenti a non 
esagerare se non volete tra- 
sformare il vostro volo in un 
rodeo. I vostri aerei, e spe- 
cialmente il Lear, se ci pesta- 
te troppo dentro tendono a 
comportarsi come tori sel- 
vaggi. 

Il simulatore vero e proprio ha 
subito poche variazioni, la più 
vistosa delle quali è il numero 
maggiorato di viste esterne. 
Potete così guardare il vostro 
aereo anche dall'esterno e 
da tre diversi punti di vista: un 
punto a scelta, la torre di con- 
trollo e la pista. In più avete a 
disposizione una seconda vi- 
sta tridimensionale da affian- 
care alla prima (per intender- 
ci, quella esterna principale), 
potete ingrandirle o rimpiccio- 
lirle a vostra scelta e spostar- 
le dovunque sullo schermo, 
come così il pannello coman- 
di. E, naturalmente, avete la 
. mappa. 
Lo scenario di volo è sempre 
l'America, solo che è definita 
molto meglio che su FS2 e 
comprende anche Canada e 
America centrale. Non dovete 
però aspettarvi di vedere al- 
cunché di interessante al di 
fuori delle principali aree di 
volo che sono le stesse di 
FS2: Chicago/Champaign, 
Los Angeles, Seattle/Tacoma, 
New York e Boston. Vi scon- 
sigliamo caldamente di tenta- 
re la "transamericana", anche 
con il Lear, dato che in nes- 
sun caso avete abbastanza 
combustibile. Dato che pilota- 
te un aereo non potete scen- 
dere e spingere: i corridoi ae- 
rei sono un tantino inconsi- 
stenti! Niente però vi impedi- 
sce di volare da un'area a 
quella più vicina, come cosi di 
volare nell'ambito di una stes- 
sa area. 

Ed ecco la domanda da un 
milione: come volare? Non 
c'è problema. Avete a vostra 
disposizione un nutrito grup- 
po di VOR (VHF Omni Flan- 
ge: radiofari omnidirezionali), 
NDB (Non Directional Bea- 
con: radiofari non direzionali), 
ILS (IFR Landing System: si- 
stema di atterraggio per volo 
strumentale) e TACAN (TA- 
Ctical Air Navigation: radiofari 
militari). Voi avete a disposi- 
zione due sintonizzatori (NAV 
1/2) che potete tarare sulla 
frequenza di emissione di uno 
di questi dispositivi. Questo 
vi permetterà di orientarvi nei 
cieli, specie se utilizzate le in- 
dicazioni di due VOR. I VOR 
operano spesso assieme a 
dei DME (Dislance Measuring 
Equipment: strumenti di rile- 
vamento distanza) che vi for- 
nirà la vostra velocità e la di- 



stanza rispetto al VOR. Il vo- 
stro aereo ha anche una ra- 
dio a 200 canali che farebbe 
invidia a qualunque CB, con 
la quale potete ascoltare gli 



ATIS (Air Traffic Info Service: 
informazioni traffico aereo) 
sintonizzandovi sulla frequen- 
za giusta. Per finire, potete 
aggiungere o togliere pertur- 




bazioni atmosferiche come 
nuvole, venti e temporali sce- 
gliendone altezza, velocità e 
direzione; potete scegliere il 
grado di affidabilità dell'aereo 
facendolo variare da "vecchio 
catorcio" a "gioiello", e addi- 
rittura volare con solo una 
parte a scelta degli strumenti. 
Non ci sono abbastanza pa- 
role per lodare questo pro- 
gramma, tutto quello che si 
poteva mettere per aggiunge- 
re realismo è stato messo, e 
potete avere di più solo da un 
aereo vero, con la insignifi- 
cante differenza di prezzo 
che intercorre (oltre 1 000 vol- 
te tanto). Il manuale, poi, 
sembra un libro di testo e di- 
ce proprio tutto. E stato cura- 
to ogni particolare e sono sta- 
te rispettate perfino le norme 
della FAA (Federai Aviation 
Administration). Ma questo 
simulatore proprio non ha di- 
fetti? In effetti ne ha uno: non 
è sempre chiaro qual'e la re- 
golazione che si sta effet- 
tuando, perché gli stessi tasti 
a volte sono usati per molti 
scopi diversi, e non è mai in- 
dicato quello attuale. Solo 
questa unica stortura ha im- 
pedito l'assegnazione del vo- 
to pieno, ma ricordate: chiun- 
que voi siate e qualunque co- 
sa facciate, FS3 fa per voi! Vi 
garantiamo che sarà impossi- 
bile che rimarrete delusi. 

GLOBALE: 96% 
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EalactiE Corìqueror 



Entro la metà del 21 esimo secolo, la pace 
sulla Terra sarà una realtà e la gente vivrà 
felicemente in armonia - o almeno la 
maggior parte di essi. Alcuni troveranno 
tutto questo troppo noioso, ed in particolar mo- 
do le. Forze di Preservazione della Pace che, 
stanchi di starsene con le mani in mano, si ri- 
belleranno in un tentativo di prendere il con- 
trollo del pianeta. Quelli che seguiranno saran- 
no un sacco di duelli fra astronavi, cosi sarà 
necessario costituire una Lega Stellare per 
proteggere la base militare interplanetaria, 
Gallion. 



La guerra fra la Lega 
ed i ribelli è arrivata ad 
un punto morto, con 
nessuno dei due contendenti 
in apprezzabile vantaggio sul- 
l'altro, ma finalmente è stato 
completato il Thunder Cloud 
II, un caccia galattico poten- 
tissimo. La sua capacità di 
fuoco è di 10000 volte mag- 
giore di quella del primo 
Thunder Cloud (Quello di Fire 
a Forget della Titus), inoltre 
possiede uno scudo di prote- 
zione ultrasensoriale a ioniz- 



zazione negativa. 
C'è solo un problema: non si 
trova nessuno abbastanza 
abile da poterlo pilotare. Alla 
fine venite comunque scelti 
voi, gli ultimi campioni di bat- 
taglie OH Shore (Quelle di Off 
Shore Warrior, per intender- 
ci). Solo voi potete riportare 
la pace nella Galassia. 
Dopo un breve volo di prova, 
vi viene presentata una map- 
pa del sistema stellare, con 
Gallion e le sue quattro lune 
al centro. I pianeti nemici 




* ^to -t 



vengono indicati come dei 
cerchietti rossi, e gli alleati 
con dei pallini blu. Qui vengo- 
no fatte delle scelte strategi- 
che su quali debbano essere 
i pianeti che cercherete di pu- 
rificare. I fattori che influenza- 
no la strategia di attacco so- 
no la sicurezza di Gallion ed i 
suoi satelliti, le lune di sorve- 
glianza e la posizione dei pia- 



Il gioco vi impressiona sin 
da quando appare la gi- 
gantesca astronave ma- 
dre. L'azione veloce dello 
shoot'em up con orizzonte 
basculante è egualmente 
buona, nonostante una 
dubbia prospettiva. La se- 
zione della mappa galatti- 
ca è eccellente - molto di 
atmosfera sia dal punto di 
vista visivo che sonoro - 
ma semplicemente non c'è 
abbastanza profondità In 
Galactic Conqueror 

Globale 63% 
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Scorrazzate per lo spazio nella versione Alari ST... A 



le mani dei nemici, dando 
loro la possibilità di cattu- 
rare ancora altri mondi. 
La seconda fase ha luogo 
ad un'altitudine maggiore, 
permettendovi di inclinarvi 
violentemente o persino 
volare a testa in giù mentre 
affrontate missili, meteoriti 
e soprattutto la flotta di 
caccia nemici. 
Per l'ultima sezione di at- 
tacco, la battaglia prose- 
gue nello spazio dove, ol- 
tre gli asteroidi e le navi 
nemiche, avete a che fare 
con la Nave Imperiale Ne- 
mica. 
Sia che abbiate successo 



o meno, questo continua 
su tutti i pianeti sino a che 
il nemico non conquista 
Gallion. 

Galactic Conqueror ha 
un'ottimo standard di pre- 
sentazione, dalla grande 
astronave madre che 
sgancia il vostro caccia al- 
le informazioni che si so- 
vrappongono alla mappa 
galattica, ma sfortunata- 
mente lo schema di gioco 
è ripetitivo. La veloce azio- 
ne in stile Afterburner è di- 
vertente, ma i pianeti sono 
molto simili l'uno all'altro e 
l'interesse svanisce pre- 
sto. 



La selezione della zona di combattimento (Amiga) 



Atari ST 

La mancanza di colore nell'astronave madre è par- 
zialmente compensata dall'ombreggiatura, ma la 
grafica è generalmente un po' più brutta di quella 
dell'Amiga - lo scrolling dell'orizzonte è stentato 
quando si inclina. Gli effetti sonori sono a volte 
semplici - mentre sull'Amiga vengono usati suoni 
campionati qui c'è solo un fruscio di fondo. 

GLOBALE 62% 
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Premendo l'acceleratore a tavoletta, le ruo- 
te del vostro veicolo L.E.D. stridono non 
appena andate via rombando dalla linea 
di partenza in una fumata di gomma bru- 
ciata. In un futuro molto lontano una corsa au- 
tomobilistica è persino più eccitante delle at- 
tuali gare ad alta velocita. Le regole e gli scopi 
restano gli stessi, ma i circuiti sono innovativa- 
mente futuristici. 



Il tuo obbiettivo, come in 
molti altri giochi prima 
di questo, e oltrepassa- 
re ogni fase entro un 
tempo limite. In questo caso 
il tempo è scandito da una 
barra di energia decrescente 
- ricostituibile raccogliendo 
determinate icone lungo la 
strada o superando veicoli 
cora2zati. 

Ogni corridore che si rispetti 
tiene l'acceleratore a tavoletta 
nella lotta per la vittoria. Ma a 
complicare le cose contribui- 
scono auto, motociclette, olio, 
grasso, baratri e, per finire, 
buchi nel bel mezzo della 
strada. 

Una normale automobile non 
percorrerebbe più di cinque 
metri su uno di questi traccia- 
ti. Fortunatamente per voi, il 
vostro Storni 11 à lo stato del- 
l'arte per quanto riguarda la 
guida su quattro ruote. 



Insieme ad un fenomenale 
motore fremente sotto il cofa- 
no, un imponente intelaiatura 
ed una speciale carrozzeria 
rinforzata, il vostro Storm 11 
ha la capacità unica di sca- 
valcare gli ostacoli andando a 
velocità turbo. 

Per sminuire il vostro diverti- 
mento, sono presenti anche 
rane mutanti che saltellano 
intorno alla ricerca di auto a 
cui aggrapparsi. Schiacciate- 
le senza pietà o saltatele, al- 
trimenti verrete rallentati. 

Come in un'automobile di cui 
essere orgogliosi, un compu- 
ter di bordo modello K1 è 
montato sul cruscotto pur es- 
sendo, purtroppo, pratica- 
mente inutile ai fini della gui- 
da. Spetta a voi tenere il vei- 
colo sulla strada ed evitare le 
collisioni nella vostra corsa 
verso il nono traguardo, Sky 





City. 

La Software Creations (quelli 
di Bionic Commando) ha 
creato un veloce e piacevole 
gioco di corsa e, pur se ca- 
rente in quanto a varietà, la 
semplice natura di LÉD Stor- 
ni porta ad un più alto livello 
questo genere di giochi ed 
infonde un forte incentivo a 
progredire. 



ATARI ST 

Oltre ad essere più veloce 
delle altre versioni ad 8- 
bit, questo gioco ha il pre- 
gio di essere facile da ini- 
ziare a giocare. 
Esibendo una buona quali- 
tà grafica e di definizione, 
e Includendo colori surrea- 
li, lo schermo scrolla flui- 
damente. Sfortunatamente, 
l'effetto parallattico del 
coln-op è stato omesso. 

GLOBALE 71% 



AMIGA 

Esatto! Un'altra "conver- 
sione diretta" dalI'ST. Pec- 
cato, perché la buona gra- 
fica (pur se con le limita- 
zioni cromatiche delI'ST) 
e le allegre musichette di 
Tim Follin avrebbero potu- 
to far diventare questo 
LED Storm uno dei coln- 
op più "allegri" del perio- 
do. Al contrario delI'ST, 
questa versione propone 
un pessimo push-scrolling 
(per gli anglofobi: scorri- 
mento a spinta) che ricor- 
da molto da vicino Bionic 
Commando: colpa della 
Software Creations o del 
processo di conversione 
ST--> Amiga? 

GLOBALE 67% 



ALTRE VERSIONI 

Come al solito la U.S. Gol- 
d promette la versione per 
i bistrattati PC IBM, spe- 
riamo bene! 
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L AST 

D U E L 

US Gold/Capcom - Atari ST & Amiga 



Last Duel si occupa della dualità dell'uni- 
verso, nel senso che tratta delle lotte di 
due pianeti gemelli, Mu e Bacula. Essen- 
do di natura piuttosto sociale, è sembrato 
loro logico unire le proprie forze contro tutto 

3uel che di ostile si celava nella Galassia 
uesto stato di cose è rimasto invariato per 
decadi. Alla fine, tuttavia, l'avidità rovinò tutto. 
come fa di solito, e l'imitazione, intenzionale o 
meno, diventò una delle forme meno sincere di 
bassezza morale. 



me gioco per due giocatori, 
ma un combattente solitario 
può diventare un vero eroe 
sconfiggendo la tribù di Gal- 
den tutto da solo, 
Ci sono sei livelli da attraver- 
sare, ognuno pieno di posta- 
zioni mitragliatrici, cannoni e 
navi nemiche. In ogni livello 
pari il giocatore controlla un 
caccia stellare, mentre in 
quelli dispari il giocatore uno 
l'auto ed il due il caccia. En- 
trambi aumentano la loro po- 
tenza di fuoco raccogliendo 
dei simboli "P". E ne hanno 
bisogno, perché alla fine di 
ogni livello li attende un enor- 
me guardiano, che potrebbe 
essere un enorme dinosauro 
scheletrico ed animato, un ra- 
gno metallico o persino il tre- 
mendo granchio meccanico. 
Un certo numero di sprite ne- 
mici fanno la loro comparsa 
per venire distrutti dal gioca- 
tore numero due, ed è abba- 
stanza comune attaccare ne- 



Bacula ha devoluto più 
soldi agli armamenti. 
La sua tribù di Galden 
ha invaso Mu e cattu- 
rato l'amabile principessa 
Sheeta. Ora è tenuta prigio- 
niera da qualche parte nel 
nuovo Complesso della tribù, 
e deve venir salvata per tene- 
re alto il morale e preservare 
il futuro della gente di Mu. So- 
no stati scelti due eroici guer- 
rieri per prendere il comando 
dei più avanzati veicoli da 
guerra di Mu - una auto a tre 
ruote capace di volare ed un 
caccia stellare, entrambi ar- 
mati con lanciamissili - per 
aprirsi la strada fra le forze 
nemiche e raggiungerla. 
Last Duel è stato studiato co- 




mici volanti quando si guida 
un'auto o distruggere posta- 
zioni a terra pur stando sul- 
l'aereo. 

Nel mercato dei coin op, ed 
in particolare nell'enorme 
campo degli shoot'em up, 
vale la pena di convertire so- 
lo i grandi (o perlomeno me- 
di) titoli, a meno che il coin op 
originale sia qualcosa di ve- 
ramente speciale che non è 
stato considerato abbastanza 
bene. 

Sfortunatamente, Last Duel è 
un gioco terribilmente medio- 
cre per due giocatori, con po- 
che varianti aggiunte sotto 
forma dell'auto salterina e dai 
due veicoli - ovunque si sente 
l'influenza di LED Storm, ed il 
terzo livello è quasi copiato 
da questo gioco. 
Last Duel non è nulla di esal- 
tante, ma fareste bene a dar- 
gli un'occhiata se gli 
shoot'em up sono il vostro 
pane quotidiano. 



Amiga 

Un bel giochino con sprite 
colorati e compatti, che si 
muovono fluidamente su 
di uno scenario a scrollin- 
g verticale (con sporadici 
movimenti orizzontali 
sforzatlsslmi) ben dise- 
gnato e non troppo inva- 
dente. I colori cambiano 
lentamente sui bordi op- 
pure al centro di alcune 
scene: un effetto piacevo- 
le anche se non troppo 
spettacolare. Fra gli ormai 
rituali suoni campionati ci 
sono alcuni buoni urti me- 
tallici e qualche musichet- 
ta, che si adattano bene 
alla colonna sonora prin- 
cipale dotata di alcuni mo- 
vimenti particolarmente 
tetri. 

GLOBALE: 70% 



Atari ST 

Anche se assomiglia un 
sacco alla versione Amiga 
(ma gli sprite sono più 
snelli), la velocità del gio- 
co è stata aumentata di 
molto e questo cambia- 
mento rende ancor più dif- 
ficile un gioco già compli- 
cato, sino a raggiungere li- 
velli inutilmente frustranti. 

GLOBALE 65% 
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TV SPORTS: FOOTBALL 



Cinemaware/Mirrorsoft - Amiga 



Uno degli sport più duri e spettacolari ed 
uno dei più seguiti in America arriva sul- 
l'Amiga grazie al lavoro di un'ottima squa- 
dra. Il primo titolo della serie dei TV Sports — i 
titoli successivi riguarderanno la boxe ed il ba- 
sket — è infatti prodotto dai "maghi" della Ci- 
nemaware, che hanno una storia di professio- 
nalità e successi alle spalle. 



rriTT 7 Sports Football vi 
I \l mette direttamente 
JL T sulla cinquantesi- 
ma yard per la partita più me- 
morabile della vostra vita. In- 
vece di usare un limitante 
punto di vista in prima perso- 
na — come ad esempio in 
GFL Football della Activision 
— TSF è giocato in una posi- 
zione posteriore e rialzata. 
Il cuore di TSF è composto 
da due sezioni, il quadro di 
scelta delle tattiche e lo 
schermo del campo, dove 
queste tattiche vengono mes- 
se in pratica. 

Tramite lo schermo di scelta 
tattica, potete selezionare 
una delle quattro formazioni 
di gioco base ed una delle 
quattro tecniche principali — 
le formazioni difensive sono 
uno standard per questo 



sport. Fra le azioni possibili 
ci sono sfondamenti verso 
l'interno e l'esterno, blitz e te- 
cniche di passaggio. Per la 
squadra in attacco, passaggi 
lunghi, Pro-Set, formazione 
ad I e calci sono le possibilità 
selezionabili, insieme ad uno 
qualsiasi degli otto schemi di 
movimento dei giocate 
Una volta preparato tutto, co- 
minciate a giocare. Non ap- 
pena il quarterback grida le 
mosse di attacco e sbraita 
Hut! Hut! Hut! senza alcuna 
ragione, la palla vola per aria. 
Naturalmente non potete 
controllare tutta la squadra 
contemporaneamente. In ef- 
fetti, un solo giocatore e sotto 
il vostro diretto controllo (sia 
esso un cornerback, un line- 
backer o il quarterbac*) Sia 
che stiate facendo un pas- 





▲ Fate combattere lo staff di 
TCM contro quello di Zzap! — 
Il stracceremo!!! 

saggio, una corsa o un bloc- 
caggio, il vostro giocatore ha 
un compito critico da portare 
a termine. 

Mentre voi siete occupati con 
il giocatore della vostra squa- 
dra, il computer controlla gli 
altri mentre tentano di bloc- 
care gli avversari, mettersi in 
posizione per i passaggi, ten- 
tare di atterrare il quarterba- 
ck avversario e generalmen- 
te rendere la vita difficile al- 
l'altra squadra. 
L'azione non è limitata alla 
difesa ed all'attacco. I calci di 
trasformazione vengono mo- 
strati direttamente da dietro il 
calciatore con una visuale 
prettamente televisiva. Alli- 
neando un mirino su un'icona 

L'inquadratura 'a tutto campo' 
di un placcaggio: 
cinematografico, non è vero? 
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rappresentante la palla, que- 
sta viene calciata fra i pali 
della porta. Tutto quello che 
si può fare in difesa è di muo- 
vere un giocatore solitario 
che si affanna a correre 
avanti e indietro per acchiap- 
pare una rarissima palla 
bassa. 

I time out. le mete e le false 
mete, i passaggi incompleti, 
le cadute, le sostituzioni ed i 
commenti dell'arbitro (com- 
pleti di sintesi vocale) sono 
tutti presenti per essere spe- 
rimentati. Nel gioco è stato 
rinchiuso tutto quello che ha 



a che tare con il football ame- 
ricano. 

TSF non è solamente un gio- 
co da solitari, dal momento 
che è presente un'opzione 
per giocare fra umani o per 
allearsi con un'altra persona 
per sconfiggere il computer. 
Sono disponibili quattro 
opzioni: una partita di dimo- 
strazione, allenamento (per 
imparare le tattiche e le tecni- 
che di calcio), uno schermo 
statistico e l'opzione per I 
campionato. In quest'ultima, 
28 squadre giocano una con- 
tro l'altra per conquistare il 




trofeo della Cinemaware Foo- 
tball League. 

La flessibilità nel definire le 
tattiche e nel creare schemi 
vincenti rende questo prodot- 
to un gioco molto divertente, 
ideale per gli sportivi pantofo- 
lari e perfetto per i fan del 
football americano. 
Anche così, i neofiti dì questo 
sport dovrebbero provare il 
gioco prima di acquistarlo, 
perché anche se il manuale 
sì dilunga nello spiegare det- 
tagliatamente ogni aspetto 
del gioco, l'elemento strategi- 
co e le molte attese potreb- 
bero non fare per loro. 
L'infame accesso al disco è 



AMIGA 

Graficamente superbo, 
l'azione di gioco presenta 
giocatori piccoli ma ben 
definiti completi di un'ani- 
mazione molto realistica. 
La presentazione perlelta 
e accompagnata da un 
sacco di sintesi vocale. 
Una simulazione che gli 
appassionati del football 
americano non possono 
mancare di considerare. 

GLOBALE 90% 



Ok, bambolotti... ehgi. no. 
forse sto sbagliando sport. 
Beh. godetevi questa scena 
e, se avete il gioco, l'urlo 
della tolta 



molto ridotto se paragonato 
ai precedenti titoli della Cine- 
maware, e rallenta il ritmo so- 
lo marginalmente (se poi ave- 
te due drive potreste anche 
non accorgervene del tutto). 
In un perfetto stile Cinema- 
ware, l'attenzione al dettaglio 
e gli extra abbondano: pubbli- 
cità, programmi fra un tempo 
e l'altro, risultati e statistiche, 
prosperose cheerleaders, 
una folla piena di tifosi, e 
molto altro creano la simpati- 
ca atmosfera di una vera par- 
tita. L'effetto generale è di un 
programma molto ben rifinito 
e di classe — perfetto per gli 
amanti di questo sport. 



ALTRE VERSIONI 

La Cinemaware ha deciso 
di aspettare l'inizio della 
prossima stagione di 
Superbowl (Autunno 89) 
prima di pubblicare la 
versione PC ed ST. 
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MS-DOS COP 



POLICE QUEST 

THE VENGEANCE (Sierra On Line -per 



Che ne direste di vestire per qualche tem- 
po i panni di uno sbirro? Se fremete all'i- 
dea, questa avventura vi catapulterà nel 
ruolo di Sonny Bonds, poliziotto detective della 
ridente cittadina di Lytton ed eroe della cattura 
di Jessie Bains, T'angelo della morte". 



Il caro Jessie è un tipet- 
to alquanto dispettoso 
che ha deciso di lavare 
col vostro sangue l'onta 
della sua cattura, e cosi 
adesso è "uccel di bosco" con 
tanto di ostaggio: uno dei se- 
condini della prigione da cui 
è evaso. Manco a dirlo la pa- 
tata bollente tocca a voi dato 
che sapete parecchio su que- 
sto bell'elemento e che volete 
essere reintegrato nella vo- 
stra labile carica di "eroe". 
L'avventura comincia con 
Sonny/voi seduto sul comodo 
(?) sedile della sua "super- 
compatta* vetturetta giappo- 
nese posteggiata davanti alla 
centrale. La notizia della tuga 
di Bains arriverà dopo qual- 
che minuto di gioco, giusto il 
tempo di ficcanasare nei vari 
uffici della centrale e di racco- 
gliere informazioni e oggetti 
che si riveleranno utili per il 
caso. Appena il capo vi dirà 
del fattaccio, vi troverete im- 
Drovvisamente sul filo del ra- 
soio: costui rivelerà preoccu- 
aanti propensioni naziste e 
continuerà a pungolarvi per- 
ché vi diate d'attorno appena 
metterete piede nell'ufficio do- 
ve si trova. Per vostra disgra- 
zia il vostro banco è molto vi- 
cino al suo e così non potrete 
semplicemente evitare le cat- 
tive compagnie, almeno fin- 
ché avrete bisogno del vostro 
tavolo. In questa missione sa- 
rete accompagnati dal vostro 
collega Keith Robinson, che 
è un tipo alquanto indolente. 
Per questo, però, dovrete rin- 
graziare soltanto voi stessi 
dato che tempo fa avevate 
commesso un peccatuccio di 
gioventù buttandolo giù dalla 
seggiola (o dal seggiolone?) 
e facendogli battere la testa. 
Vi anticipiamo che avrete il 
vostro, daffare per rimorchiar- 
velo dietro, ma state tranquilli 
che non ci sarà bisogno di al- 



cun trattore: basterà sempli- 
cemente fargli una proposta 
che non potrà rifiutare. Ve lo 
concediamo: è un suggeri- 
mento alquanto sibillino e 
avremmo potuto metterlo in 
altri termini, ma cosi è più di- 
vertente. Non possiamo poi 
privarvi del sublime e impa- 
gabile gusto dell'avventura, 
del fare da sé per tre, e nem- 
meno privare noi stessi delle 
risate che faremo a vedere i 
vostri insuccessi. Police Que- 
st 2 è infatti un'avventura se- 
midinamica nella quale non 
manca nemmeno una sottile 
vena di umorismo. Cosa in- 
tendiamo per avventura se- 
midinamica? Semplicemente 
un'avventura testuale nella 
quale è possibile scrivere co- 
mandi e contemporaneamen- 
te muovere il proprio perso- 
naggio e fargli compiere alcu- 
ne azioni. Come abbiamo 
detto l'umorismo non manca, 
infatti tra le altre cose potrete 
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telefonare al vostro incubo 
preferito, dovete solo sapere 
il numero giusto! PQ2 Ha an- 
che un'altra interessante do- 
te: il realismo. Buona parte 
dell'avventura è stata messa 
in piedi grazie alla consulen- 
za di un autentico poliziotto 
ora in pensione e "ricercato 
per eccessiva verbosità" 
(guardate le videate di carica- 
mento). Se 

ad esempio siete degli ingua- 
ribili grilletti facili, recatevi al 
poligono di tiro e divertitevi a 



ridurre i bersagli come un co- 
labrodo, e fatelo anche se 
non lo siete. Siccome questo 
gioco è realista vi conviene 
agire come autentici piedipiat- 
ti, e gli autentici piedipiatti so- 
no dei veri eroi che antepon- 
gono la pelle alla missione. 
Voi NON volete veramente 
andare a sbattere contro al- 
cune pallottole e farvi male, 
quindi dovrete riuscire a spa- 
rare contro chi vuol farvi que- 
sto bel regalino, e possibil- 
mente a colpirlo. Solo una co- 
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sa può assicurarvi una mira 
precisa: l'allenamento. Non ri- 
sparmiate munizioni per colpi- 
re i bersagli, Bains non lo farà 
di certo per colpire voi! Per 

firosequire nel gioco dovrete 
are di tutto, e "tutto" com- 
prende anche immersioni su- 
bacquee e viaggi in pattuglia 
insieme al vostro collega. Po- 
trete usare autentiche proce- 
dure di arresto, imparerete i 
principali articoli del codice 
penale e dovrete agire secon- 
do le numerosissime direttive 
di base che regolano il com- 
portamento di un autentico 
agente. Vi basterà una guar- 



quanto minuziosa. Vi po- 
trete anche divertire a tare 
gli "hackers" per cercare le 
parole chiave per l'acces- 
so ai dati del calcolatore 
della centrale, dati che ri- 
guardano anche voi. Pic- 
cola finezza, quel calcola- 
tore usa le stesse istruzio- 
ni del DOS! Non possiamo 
dire molto di più sui gioco 
vero e proprio, altrimenti 
fatalmente finiremmo per 
dirvi cosa dovete fare o 
meno e questa recensione 
diventerebbe "Come si ri- 
solve PQ2". Vi diremo in- 
vece che l'impatto figurati- 
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data al manuale (niente pau- 
ra, non è un mattone) per 
rendervi conto che la ricostru- 
zione di azioni di polizia è al- 



vo è decisamente piacevole e 
che il gioco contiene belle im- 
magini a profusione. Tutti i 
personaggi sono ben dise- 



gnati e ben animati, e nono- 
stante sia disponibile unica- 
mente la risoluzione 320 x 
200 non abbiamo mai assolu- 
tamente sentito il bisogno di 
averne una maggiore. Anche 
il sonoro è molto buono per 
un PC, e se vorrete potrete 
acquistare presso gli stessi 
autori addirittura una scheda 
sonora a 11 canali per il PC, 
completa di programmi appli- 
cativi. Abbiamo anche ap- 
prezzato che nella confezio- 
ne fossero disponibili sia la 
versione per dischetti da 
5"1/4 che quella per dischetti 
da 3"1/2. Circa i caricamenti, 
di solito sono abbastanza ve- 
loci e l'azione complessiva 
non viene troppo rallentata. 
Un'altra cosa utile è che ogni 
volta che morite o che com- 
promettete irreparabilmente 
la vostra carriera appare sul 
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video il "verboso" poliziotto di 
cui parlavamo che vi spiega 
perché siete morii e vi forni- 
sce consigli. Sul gioco vero e 
proprio, malgrado il suo no- 
tevole spessore, abbiamo 
qualche riserva. Non ci sia- 
mo sentiti infatti particolar- 
mente disponibili a rifare ogni 
volta la partita da capo per- 
ché risultava particolarmente 
noioso, e quindi abbiamo fat- 
to ampio ricorso alle opzioni 
di salvataggio e recupero. 
Questo sistema è ben studia- 
to in quanto vi permette di 
definire ogni singola partita 
con una frase (necessaria- 
mente 

breve). Nel menu di richiamo 
le varie partite vengono indi- 
cate con quella frase anziché 
con i nomi DOS che spesso 
non permettono immediati ri- 
ferimenti mnemonici, e così 
non sarete costretti ad anno- 
tare su un foglio le varie posi- 
zioni. C'è un solo insignifi- 
cante problemino: ogni salva- 
taggio occupa circa 50000 
bytes, e questo significa fare 
strage di dischetti se volete 
tenere parecchie posizioni. I! 
parser è abbastanza nella 
norma, con in più il vantaggio 
di riuscire a identificare pezzi 
di dialogo inseriti direttamen- 
te, senza cioè ricorrere a ver- 
bi introduttivi. Non aspettate- 
vi comunque uno sconfinato 
vocabolario e preparatevi a 
sentire di tanto in tanto delle 
limitazioni nella vostra intera- 
zione. Secondo noi l'elemen- 
to di PQ2 meno rifinito è pro- 
prio il parser, ma non dovete 
preoccuparvi perché non 
scade mai più di tanto e tutto 
il resto vi aiuterà a dimenti- 
carvene, dato che si tratta 
comunque di un gioco piutto- 
sto intelligente e ben fatto. 
Complimenti. 

GLOBALE PC: 82% 
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WANTED 



Infogrames - Atari ST & Amiga 



Avete mai avuto voglia di impersonare ui 
di quegli spacconi, figli-di-pistola il cui I 
voro è di ripulire una città del West che 
non è abbastanza per tutti e due? Volete emu- 
lare le gesta di John Wayne mentre avanza mi- 
naccioso sotto il cappello delPuomo senza no- 
me"? Allora non aspettate un istante e guarda- 
te quest'ultimo titolo della Infogrames! 



WAWTED 



t$$$A$ 



Ci dev'essere qualcosa 
nell'Arkansas che atti- 
ra tutta la gente peg- 
giore. Nel 1 880, ci so- 
no quattro mascalzoni che 
sono dei veri duri, ed il loro 
capo non è da meno. Non 
solo, ma un sacco di altri 
reietti si sono uniti a loro per 
essere sicuri che costoro si 
conquistino il West intero e si 
possano cosi prendere una 
letta del bottino. 
Fortunatamente, voi siete i 
più duri, i migliori, i più precisi 
tiratori e cacciatori di taglie 
che abbia mai portato una 
Colt - e la gente dell'Arkansas 
ha messo certe taglie irresisti- 
bili sulle teste di quei malvi- 
venti. Indossando il vostro mi- 
gliore cappello e canticchian- 
do la musica di "Il buono, il 
brutto e il cattivo", partite per 
assicurarvi che tutta quella 



gente si ritiri sulla Collina de- 
gli Stivali. 

Prima che la sparatoria co- 
minci, scegliete il vostro ber- 
saglio da una serie di quattro 
poster di ricercati. Le taglie 
vanno da 5000 dollari a 
20000 a seconda della catti- 
veria del fuorilegge e la diffi- 
coltà del livello. Tutti i fuori- 
legge di fine livello vanno eli- 
minati prima di poter partire 
alla ricerca del loro capo. 
Una visuale aerea del vostro 
cowboy armato di pistole è 
quella che ottenete nei quadri 
a scrolling verticale, in cui 
purtroppo si agitano anche 
un sacco di cattivi che vi cor- 
rono incontro o cercano di 
nascondersi - ma principal- 
mente vi sparano addosso. 
Fortunatamente siete armati 
con un paio di pistole piutto- 
sto bizzarre che sparano in 



tre diverse direzioni contem- 
poraneamente - perdete que- 
sta capacità di fuoco insieme 
alle vostre vite (cominciate in- 
fatti con tre vite). 
Gettare della dinamite ha l'ef- 
fetto di una smart bomb che 
elimina tutti i cattivi presenti 
sullo schermo, ma cominciate 
con soli tre candelotti. Le ri- 
serve di dinamite si ricostitui- 
scono allo stesso modo delle 
munizioni e della potenza di 
fuoco, raccogliendo icone 
che appaiono sparando a 
certi barili. E' possibile trova- 
re anche un paio di stivali che 
vi fanno muovere più veloce- 
mente, un fucile per sparare 
più lontano o una stella da 
sceriffo per abbreviare il livel- 
lo. I cuori simboleggiano una 
vita bonus, ed uno scudo vi 
rende invincibili per un tempo 
limitato. Le icone aggiuntive 
vengono perse insieme alle 
vite, ed il loro numero massi- 
mo può essere diminuito se 
doveste raccogliere un te- 




schio. 

Wanted ha l'etichetta "Gun 
Smoke" appiccicata proprio in 
bella vista. Tutto quel che 
manca per essere una sem- 
plice conversione è il cavallo 
bianco, e come nell'originale 
l'azione è un po' limitata. 
In tutti i casi, per i fanatici de- 
gli shoot'em up la cosa può 
essere divertente (e difficile) 
per un buon periodo di 
tempo. 



Amiga 

Una musichetta comica 
precede il gioco, completa 
di nitriti di cavallo, banjo e 
cori di cowboy. La grafica 
del gioco è una delusio 
ne: T ritratti dei ricercat 
sono brutti, gli sprite man 
cano di un credibile detta 
glio e sono poco animati 
L'unico sprite disegnato 
veramente bene è II cap- 
pello del protagonista! 
Spari campionati e stupidi 
urlettlni - alcuni cattivi 
sembrano pecore quando 
si trasformano in scheletri 
- sono gli unici effetti di 
gioco. 

GLOBALE: 60% 



Atari ST 

A parte qualche minima 
differenza nella definizio- 
ne e nella colorazione, la 
versione ST sembra e si 
gioca esattamente come 
quella Amiga. GLI effetti 
sonori vengono rimpiazza- 
ti da bip che rovinano l'a- 
tmosfera del gioco e la 
musica dei titoli è meno 
complessa. 

GLOBALE: 58% 



ALTRE VERSIONI 

Nessun'altra versione è 
stata prevista. 
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THRUSTER«LAUNCH! 
WARRIOR*LAUNCH! 
SPEEDER«LAUNCH! 

DIRETTAMENTE DAL FAMOSO 
GIOCO DA BAR, BLASTEROIDS. 

Azione per uno o due giocatori, questa sarà 
la conversione da Coin-op per II 1989. 
ATTENTO • MUKOR TI ASPETTA!» 



Presto per C64, SPECTRUM. MSX 

Cass L. 18.000 Disco L. 25.000 

AMIGA L. 49.000 

ST L. 39.000 
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COMPUTEACHER 

LETTERATURA ITALIANA IN BIT MAP 



3 DISCHI + 
3 FASCICOLI 



a L. 25.000 



S5XS-» ;,vS2» 



Allenati a SOSTENERE GLI ESAMI 

COMPUTEACHER 




■HI 

IBI 




Floppy Disk 5,25" 

per 
Commodore 64/128 
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... DACCI OGGI IL NOSTRO 
SUPEREROE QUOTIDIANO 



Quelli fra voi dotati di 
una più sentita co- 
scienza civica, abi- 
tuati a dare alle cose 
il giusto peso e vagliare le 
conseguenze di fatti e mi- 
sfatti avranno sicuramente 
avuto perplessità, qualche 
soprassalto o l'ombra di un 
dubbio. 

Qualcuno si sarà passata la 
mano sulla fronte, un altro 
si sarà grattato la nuca, chi 
avrà sbuffato con preoccu- 
pazione sotto il peso di 
problemi all'apparenza irri- 
solvibili. 

Se il vostro stato di ansia 
era causato dal pensiero 
delle possibili conseguenze 
di un incontro di Silver 
Surfer con Galactus (ponia- 
mo a Venezia, in Piazza 
San Marco), potete smette- 
re di prendere il sonnifero: 
non ci sarà bisogno di una 
commissione nominata dal 
Governo. 

La Marvel, infatti, ben sa 
che quando i supereroi 
s'incontrano — spesso si 
scontrano — tra loro e con- 
tro i terribili avversari con 
conseguenze (nell'ipotesi 
più ottimistica) della di- 
struzione di tre palazzi, do- 
dici automobili, quattro bi- 
ciclette e un monastero. 
Pine della storia? Non an- 
cora. A questo punto, con 
discrezione e professionali- 
tà, subentrano gli esperti 
di "Damage Control", in 
grado di ripulire i disastri 
che nessun altro potrebbe 
sistemare. 

Dopo averli presentati nel- 
l'Annual di Marvel Age que- 
st'estate (e introdotti con 
un episodio di otto pagine 
su Marvel Comics n°18) ec- 
co una miniserie di quattro 
numeri dedicata alla squa- 
dra incaricata di ripulire e 
riparare i danni causati dal- 
le battaglie dei Supereroi. 
La serie non è una satira o 
parodia come "What Th... 




"Dove mettiamo il robot 
alieno lungo due chilome- 
tri? Bisognerà portarlo nel 
nostro magazzino nel New 
Jersey." 

Ma è proprio il confronto 
tra il quotidiano e l'incredi- 
bile che crea situazioni pa- 
radossali e divertenti. 
Per non esser da meno, la 
DC lancia una sua minise- 
rie dal titolo "Hcro Hotli- 
ne". gruppo già presentato 
su Action Comics Weekly. 
Quando avete bisogno ur- 
gente di un supereroe basta 
fare il numero 555-HERO. 
Qui è proprio il supereroe a 
timbrare il cartellino, e an- 
che se il gruppo non conta 
membri dì spicco come 
quelli che appaiono sulla 
copertina del primo nume- 
ro (che sono troppo impe- 
gnati a salvare il mondo) 
ogni membro di Hero Hotli- 
ne è perlomeno molto vo- 



Da un incontro/scon;,o come questo 
ci si possono aspettare solo danni ... 
ma chi si occuperà 01 ripulire? 

?!" o "Hembeck Destroys 
The Marvel Universe", ma 
uno sguardo divertito alle 
conseguenze in un conte- 
sto reale delle azioni di 
personaggi come Spider- 
man. Wolverine, Thor. She- 
Hulk, Pantastic Four. Iron 
Man, e X-Men, che ritrove- 
remo nelle pagine di questa 
miniserie. 

I testi sono di Dwayne 
McDuffie. illustrati da Er- 
nie Colon per le chine di 
Bob Wiacek ad un prezzo di 
copertina di 1 dollaro per 
albo. 

La serie esamina i problemi 
pratici collegati agli avve- 
nimenti fantastici vissuti 
dai supereroi, e in un certo 
qual modo li banalizza po- 
nendosi domande del tipo: 
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STAMPA 



lenteroso, e le signorine 
che rispondono alle telefo- 
nate sono premurose, an- 
che se il problema è solo di 
un gattino sull'albero. 

I membri di questo compo- 
sito gruppo svolgono co- 
scienziosamente i compiti 
— grandi e piccoli — a loro 
assegnati. 

II primo numero di questa 




Reperibilità 
I comics in lingua originale inclusi quelli sopra de- 
scritti sono diffusi in Italia dalla libreria "La Borsa 
Del Fumetto" - Via Lecco n.16 - 20124 Milano. Tel. 

02/20.38.83 che effettua anche spedizioni. 

Si possono anche trovare nelle seguenti librerie: 

Roma - Metropolis - Via Suor Maria Mazzarello n.30 

Genova - International Shop - Via Odessa n.20 

Asti • La Bancarella Del Libro -Via XX Settembre n.60 

Brescia - Imago - Via Battaglie n.29 

Como - Grattiti • Via Vittani n.19 

Messina - La Cassaforte Del Vecchio Papero ■ Via Centonze 

Modena • lori - Corso Adriano n.40 

Novara • Fumettomania • Corso Torino n.17 

Parma - Letto e Riletto - Via Borgofelino n.54/a 

Torino - Fumetto Club • Via Saluzzo n.19/d 

Trieste - Nonsololibri • Piazza Barbecan o,1/a 

Firenze • Tempi Futuri - Via De Pilastri n.21/r 




L'incasinato ufficio 
della "Hero Hotline" — 

se l'illustrazione vi 

sembra troppo piccola. 

provate ad osservare 

meglio il fondo di 

questa pagina 
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trino sóvie- 

'raita del- 

"" ROSSO, il più 



ante, Marko Raunius, 
na deciso di rilugiarsi in occi 
dente: riuscirà a raggiungere 
sano e salvo un porlo ameri- 
cano, nonoslante l'intera Ma- 



niamo Iti un futuro in cui per 
vivere bisogna (arsi largo a 
laser, poi seguiamo 
8 di un putrido IM- 
PERATORE ed infine, 
eccoci qua sventare la 
terza guerra mondiale"! 1 
Sembra quasi che il no- 
stro motto sia: VOGLIO 
UNA VITA SPERICOLA- 
TA. . BEH. in tondo è so- 



1NTFNUT0 



ramenté 

un gìocf 
dovrebbe i 

stesso d 



REGOLAMENTO 



sicuramente dopo un paio di 
letture ogni vostro dubbio ver- 
rà chianto.Questa non vuole 
essere una critica, ma è un 
doveroso chiarimento alle 
persone che leggendo sulla 
scatola "ADATTO DAI 
NI IN SU" pensassero di irò 
varsi di Ironie ad. un gioco da 
bambini... niente di più erra- 
to. La divisione dei 
gioco ne è sicuramente la 
prova: Le sei fasi permettono 
un'avvicendamento tra i due 



lano ore di divertimento i - pure di dotarla di navi 

cilmente ragg .■ io potere di 

prodotti analogti SONAR (ani 

del gioco varia La disposizione iniz 

dello scenano utilizzato (ne mette inoltre 

esistono ben 8) e può andare con pre unita su- 

dalla semplice ricerca del- biranno per prime 

l'OTTOBRE ROSSO lino ad offrendo infinite se 

un ipotetica simulazione della strategiche ai vostri 

terza Guerra mondiale am- Chiaramente esisto 

bientata nel Nord Atlantico una si 

Particolarmente innovativo care ne 

na d' TASK FORI, 
combattimento navale: grazie fnre una buona dos 
ad un tabellone si possono smo nonostante la 
disporre le propre forze di del regolarne": 
modo che, ad esempio in 5 ti addirittura : 
una TASK FORCE sia previ- rei a rdisposiz 
•-'—e portati 

questo gioco è !' 
soluzione adottata . 
movimento nascosto: 
.mente a molti 
prodotti in con;:; 
T.HOR.O le pei 
stano seg 

ne non h 

inseguin < 
conio di aver Se 
SOTTOMARINO 
ESCA!!'! CONCLUSIONI 
T.H.O.R.O è. per chi ama 
i WARGAME si 

nere, sicuramente uri 
gioco da acquis: 
cilmente troverei 
dotto a e e 



y 



JL 
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'ALTRI GIOCHI 



i^ffiFrj 



IOCO 

O^mREGO- 
MENTO 

'— COMPAGNO DIMITRY 
./adi qualcosa sul Radar? 
— No. COMPAGNO VLADI- 
MIRO, sul Radar non leggo 
nulla 

■ La TASK FORCE della Na- 
to entra nello spazio conte- 



nente un sottomarino sovieti- 
co, iì giocatore U.R.S.S gioca 
in quello spazio tre segnalini 
rilevamento. Il giocatore Nato 
decide di rispondere con 
quattro segnalini di rileva- 
mento SONAR. Questo è il 
massimo consentito in quanto 
solo quattro navi sono equi- 
paggiate di elicotteri nella 
scorta anti-sotlomarim 
calore sovietico ottiene con i 



5. 8 che gli permetto- — Bene. Prepara 
no d. identificare la TASJ< Prepararsi ad un In 
FORCE. Il giocatore Nato ot- rapida, 
tiene: 2, 3. 5. 8 dando quindi _ Tutto pronto COMP 
due rilevamenti positivi. QNO 

cr _ COMPAGNOI Qui sul CANH 
Radar c'è un intera... (lotta' 

— DIMITRY! Calmati e 
tifica il nemico! 

— COMPAGNO si natta della 
TASK FORCE ALPHA quella 
della portaerei NIMITZ! 



"o pronto COMPA 
GNO. A morte gli AÌ 
CANH 



Libro Game: LUPO SOLITARIO 



Solitario - Edizioni E. Elle 



&C0. 



Dopo aver parlato di 
ROLEPLAYING, di 
BOARD GAME e di 
WARGAME apriamo, per la 
prima volta la finestra della 
nostra immaginazione su di 
un altra forma di gioco: il LI- 
BRO GAME. In sintesi il L.G 
non è altro che un ottimo gio- 
co (se la storia è valida) di 
ruolo in solitario. La figura del 
MASTER è, in questo caso, 



presa, dell'ARTE posseduta 
(ad es. MEDICINA) o di un 
oggetto rinvenuto (una CHIA- 
VE d'ORO. etc). Al momen- 
to attuale esistono in com- 
mercio, sotto il marchio Edi- 
zioni E. Elle, ben undici serie 
che vanno dai classici Horror, 
ai filoni Fantasy e — novità 
assoluta in questo campo — 
la serie FACCIA A FACCIA, 
che offre la possibilità di ci- 
mentarsi in queste avventure 
con un compagno (alleato o 



ALLA CORTE 
D! MINOSSE 




NEL DETTAGLIO 

In Inghilterra ed in America i 
librogame sono un fenomeno 
di massa ed esistono testate 
inerenti ad ogni GIOCO/FIL- 
M/ROLEPLAY che, nel tem- 
po, abbia raggiunto una certa 
notorietà. Saghe legate a 
DUNGEONS & DRAGONS, 
BATTLETECH etc. sono di- 
sponibili ifi ogni libreria e il 



interpretata dal libro stesso, 
mentre a voi è lasciato il 
compito di dipanare il bando- 
lo della storia tra centinaia di 
possibilità, al fine di risolvere 
lo scenario proposto. Il mec- 
canismo di gioco è estrema- 
mente semplice e si basa sul- 
la lettura di paragrafi numera- 
ti in funzione della decisione 




nemico a seconda delle oc- 
casioni). Per quanti di voi 
prediligono le ADVENTURE 
sul computer i LG. offrono 
una valida alternativa alla 
vostra tastiera unitamente al 
fatto che sono tutte in ITA- 
LIANO. 



numero di appassionati a 
questo genere tende ad au- 
mentare vertiginosamente. Il 
motivo appare chiaro; essere 
il protagonista di una storia è 
il sogno di motti, ma era irrag- 
giungibile fino all'avvento dei 
L.G. 

Certo i roleplay danno più 
soddisfazioni, ma soprattutto 



in ITALIA giocare è visto co- 
me una forma di infantilismo 
e. se con il semplice modelli- 
smo si viene giudicati come 
dei BAMBINONI, figurarsi se 
ci si può vantare di essere 
arrivati al livello di WITCH 
HUNTER (Cacciatore di stre- 
ghe) a WARHAMMER il ro- 
leplay a me più caro!!! 
Il librogame risolve questo 
problema dato che per inter- 
pretare LUPO SOLITARIO e 
necessario acquistare solo il 
libro (io consiglio anche un 
dado a dieci facce) e legger- 
selo in santa pace al "chiu- 
so-delie propie mura al sicu- 
ro da occhi indiscreti! EVVI- 
VA LE SETTE SEGRETE! 
Scherzi a parte resta comun- 
que il fatto che alcune serie 
godono di una capacità 
espositiva e narrativa difficil- 
mente riscontrabile con un 
MASTER di media capacità, 
creando cosi i presupposti 
necessari ad una espansio- 
ne di questo mercato. In 
chiusura d'articolo ci è giunta 
in redazione la comunicazio- 
ne dell'imminente uscita di 
alcuni nuovi titoli; speriamo di 
poterne parlare più approfon- 
ditamente nel prossimo nu- 
mero... 



TORRIANI MASSIMO 
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MINACCIA VIRALE 

Un'introduzione alla 'peste digitale' 



Per le loro vittime, sono un 
fastidio — od una cata- 
strofe. Per chi li diffonde 
si tratta di una specie di 
scherzo — o di un sistema cru- 
dele di vendicarsi. In definitiva, 
per le riviste specializzate si trat- 
ta di un'ottima scusa per scrive- 
re storie spaventose pur conti- 
nuando a sembrare serie. 
Probabilmente a causa del loro 
nome e gli inevitabili collega- 
menti ad una forma di AIDS 
elettronica, i virus per computer 
hanno acquistato una certa no- 
torietà che va al di là della loro 
minaccia reale. In effetti, pro- 
prio a causa della loro natura 
rappresentano un pericolo quasi 
insignificante per gli utenti di ho- 
me computer; dal momento che 
i virus viaggiano da un file all'al- 
tro, diventano veramente perico- 
losi solo quando vengono messi 
in comunicazione un gran nu- 
mero di file, come ad esempio 
quando vengono collegati più 
computer (come accade negli 
uffici più grandi) o quando c'è di 
mezzo un hard disk. 
Contrariamente a quanto si cre- 
de generalmente, i virus non so- 
no necessariamente dannosi — 
assolutamente non funzionano 
cancellando tutti i file. La defini- 
zione di Ralf Burger, autore di 
Virus Computerizzati: Una Pesti- 
lenza Hi-Tech, è la seguente: 

Un programma può esse- 
re definito come virus se 
presenta i seguenti attri- 
buti: 

1) Modifiche di software 
non appartenente al pro- 
gramma virus unendo la 
propria struttura ai sud- 
detti programmi. 

2) Capacità di modificare 
come detto più di un pro- 
gramma. 

3) Capacità di riconosce- 
re una modifica fatta su 
di un programma. 

4) La capacità di preveni- 
re ulteriori modifiche del 
programma dopo avere 
identificato una simile 
modifica. 

5) Il software modificato 
assume gli attributi da 1 a 
4. 



In altre parole, un virus è un 
programma — generalmente 
molto breve, per minimizzare i 
rischi di venire scoperto — che 
si "riproduce" copiandosi su altri 
programmi. Questi, da parte lo- 
ro, diventano programmi virali e 
cercano altri programmi non in- 
fetti sui quali poter copiare il co- 
dice del virus. 

Alcuni virus si limitano a conti- 
nuare a far questo per sem 

— come i pirati di software, 
autori di questi virus vogliono 
solo dimostrare la loro abilità di 
programmatori e vedero per 
quanto tempo riescono a far vi- 
vere il loro codice senza che 
venga scoperto. L'unico affetto 
negativo di questo genere di vi- 
rus è che rendono più lungo 
programma allungando i tempi 
di caricamento o addirittura im- 
pedendolo. 

(questa è la ragione degli attri- 
buti 3 e 4 di Burger: se un virus 
continuasse ad infettare pro- 
grammi già "malati" le loro di- 
mensioni aumenterebbero velo- 
cemente ed il virus verrebbe 
identificato. Alcuni fra i nostri re- 
dattori pensano anche che si 
tratti di un modo per tenere 
definizione di virus per computer 
simile a quella di virus organico, 
che non infetta mai più di una 
volta la stessa cellula.) 

Altri virus sono letali. Probabil- 
mente Il più noto è il virus per 
PC che a volte si irova sotto il 
nome di EGABTR — questo 
cancella tutto il contenuto del di- 
sco e stampa il messaggio "Arf! 
Arf! I got you!". 

Altri virus PC dello stesso gena- 
re sono, secondo Burger, i DO- 
SKNOWS, SECRET>BAS e 
VDIR.COM. Anche se non 
stampano alcun messaggio 
che è una piccola consolazione 

— rendono il disco inutilizzabile. 
Naturalmente, questi stessi vi- 
rus possono apparire piuttosto 
facilmente sotto altri nomi appa- 
rentemente innocenti... 

Virus Amiga ed ST 

I virus possono lavorare solo su 
sistemi che si basano su dischi 
per la memorizzazione , princi- 
palmente perché non possono 




premere il tasto PLAY su un re- 
gistratore! Cosi, mentre i virus 
per PC e piccoli mainframe/mini 
sono i più comuni, anche Ami- 
ga ed ST sono le vittime predi- 
lette di questo genere di pro- 
grammi. 

I due più conosciuti virus per 
Amiga sono il virus della Swiss 
Crackers' Association (SCA) e 
quello dei Byte Bandit. Il virus 
SCA, che è famoso ma appa- 
rentemente innocuo, risiede in 
RAM e si copia sul boot block di 
ogni disco che viene inserito si- 
no a che non viene spento (non 
resettato, attenzione!) il com- 
puter. 

Dopo 16 copie, annuncia: "So- 
mething wonderful has nappe- 
ned Your amiga il alive...". Sec- 
cante, ma non particolarmente 
pericoloso: i dati rimangono al 
sicuro. 

virus Byte Bandit è più serio 
— anche questo si copia sul 
boot block, ma invece dì stam- 
pare un messaggio provoca un 
crash di sistema e cancella i 
dati. 

virus per ST sembrano essere 
meno comuni, anche se dei pro- 
grammatori tedeschi hanno ad- 
dirittura prodotto un "Virus Con- 
struction Set" per questa mac- 
china! 

ualsiasi lista di virus non sarà 
mai completa — ce ne sono 
probabilmente alcuni che nessu- 
no (tranne i diabolici program- 

atori) hanno mai notato. Ma ci 



< 



\s 




sono dei sistemi per cercare i 
virus, e sistemi per rimanere al 
sicuro — provate a guardare nel 
box della pagina seguente. 
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Tutto quello che... 

Sull'argomento dei Virus si è già 
dello tanto, e tanto ci sarebbe anco- 
ra da dire (il dossier originale di 
TGM. quello distrutto dal virus 
SCORE sul Macintosh della reda- 
zione — mai trasferire direttamen- 
te su Hard Disk file prelevati da 
Banche Dati!!! — era lungo più di 
dieci pagine, scn/.a illustra/ioni). 
Quesio perche le tecniche che stan- 
no dietro a tali programmi sono di- 
verse e tulle abbastanza complesse, 
ma anche perche il problema dei vi- 
rus ha oimai toccalo tutti i personal 
presenti sul mercato (infatti il no- 
stro articolo originale trattava anche 
di virus per PC. Macintosh ed Ap- 
ple II,. 

Se volete approfondire l'argomento 
e non volete incorrere nelle lunghe 
attese prodotte dai nostri annunci 
(Neil Monili, ehm.. ; vi consiglia- 
mo di procurarvi il libro "Compmcr 
Viruses: A High Tech Discese" di 
Rai; lì-.irgcr, > ■ : :<• n . '-. 
l'anno scorso. 11 libro in questione. 
tvr quanto ne sappiamo, non è slato 
ancora iradolto. per cui dovreste 
cercarlo in qualche libreria interna- 
zionale. In esso si tratta soprattutto 
dei viius che •infestano' il PC MS 
DOS. ma lo stesso Burger dice che 
sono informazioni applicai 
i computer basali su memorie di 



Virus particolari 

Dato che l'articolo di questo i 



le del sistema, può essere ricono- 
sciuta dalla presenza, in qualche 
angolino dello schermo, di un pic- 
colo Jolly sovrastante la scritta 
"S.O.S.". Non esistono rimedi per 
questa infezione, ma se persisterete 
nel caricare il disco infetto, dopo 
una quarantina di fallimenti scopri- 
rete che il virus e scomparso! Evvi- 
va, evviva. 

11 secondo virus (che potrebbe in 
qualche modo essere collegalo col 
primo) sembra avere la spiacevole 
tendenza a sovraccaricare alcuni in- 
tegrali facendovi rischiare ili buttar 
via il computer; si trova esclusiva- 
mente nelle copie pirata del 
S.E.U.C.K. della Palacc, che oltre- 
tuito non possono produrre file de- 
finitivi e sono quindi totalmente 
imitili (vedere le News di questo 
numero). Brava Palace: è cosàj 
si combattono i pirati! 

Virus Killer 

Gli antivirus in commercio sono 
numerosi quasi quanlo i i 
si, ni3 la paranoia spingerebbe a so- 
spettare che persino qualcuno di 
questi — con la scusa di rimuovere 
un virus — ne impianti uno ancora 
più fetente e inidenlificabile (sono 
le famose paranoie del Direttore 
Esecutivo; NdR). Tuttavia, olire al 
completissimo VIP (Virus Infection 
Proleclion — se volete che ne par- 
liamo fatecelo sapere con almeno 
un centinaio di letlerc, e al famoso 
Guardian, la Silica Shop (e un ne- 




ro e piuttosto "generico' e eonden- 
salo, abbiamo pensalo clic sarebbe 
slato utile a tutti comunicarvi in un 
trafiletto a parte (questo, no?) la 
presenza di due virus per Amiga 
che sembrano essere presenti solo 
sul mercato italiano. Cominciamo 
con un virus senza nome che ci e 
slato segnalato da un gentilissimo 
lettore con una serie di telefonale 
preoccupalis5Ìmc: questa infezione, 
che si manifesta con un blocco tota- 



gozio inglese, il telefoni! è 01- 
3091 111) vende a meno di due ster- 
line un virus killer che viene ag- 
giornato di tanto in tanlo e che 
quindi è in grado di riconoscere e 
distruggere diverse "infezioni vi- 
rali'. 

... ma non finisce qui 



Dottore! Dottore! 

i u in ,■ r i e 1, ii a •> c e r e un » i r u s 

ono de, 

sulla directory'' Il drive la sti 
mori nei momenti meno opportuni 7 Se una 

Un virus potrebbe non mosti 'e sino 

: le sono 
ed è troppo ' 
del vostro disco Per questo è meo 

■ 

■ I prog .evano sempre funzionalo be- 
ne non stanno più in memoria. 

■ I dischi Bfìza apparenti ragioni. 

?i messaggi d'errore 
• ' 

■ i\ ve compie operazioni di lettura'; 
quando non dovrebbe (generalmente ve ne accor- 
gete dall'accensione del led). 

Cure miracolose? 

Dal momento che i virus si presentano sottc 
numero di loinie diverse, non esiste una "ci/ 
da per tutti. Inutile dire che il metodo migliore di 
■•'li è la prevenzione. 

■ Tenn-:. 

e mezzo), Se si natta di procir : lèdono il 

disco 'non proietto alla scrittura' adottate il metodo 
seguente 
■ 

non reseltandolo) prima di utilizzare qualsiasi pro- 
gramni.i --pento per un pò (tre 

condì sono più che sufficienti, enderlo 

e carie.! a — a meno che non abbiale 

un haid disk sul quale si sia già impiantato il virus. 
queslo vive se iti sapranno, es- 

sa viene cancellala da Ui urente 

■ Fate tolte ie copie di backup che volete, n 
date che duplicare dischi — anche per I 
onesto e personale possibile — è illegale 

che non lorizzazione specifica del pro- 

■ Se avete dei sospetti che un disco sia stato infet- 
tato da un virus, non usatelo del tutto — noi 

che non avete più niente da perdere 

file del disco potrebbero essere ancora sani. 

■ Nel peggior caso, se non riuscite a 

utilizzando lutti i programmi presenti sul 
mercato, è preferibile - 

saranno cancellati, ma anche il virus verrà eliminato 
insieme ad essi impedendo un dilagarsi del con- 
tagio. 

D anni all' li a r d >\ a r e 

possono danneggiare anche l'hardv 

o usato consiste nel costringere il 
computer a tare cose non previste, come ad 
pio leggere un seltore di disco che non esisti 
nando cosi la testina del driv possibili 

sono l,i ; colarmenle sensibili, 

che possono venire sollecitai! da particolari opera- 
zioni ripetute più volle (loop all'i 
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COIN-OP 



COSA ACCADE IN 

SA LA G 



La recente fiera inglese dell'ATEI (Amuse- 
ment Trades Exhibition International) al 
centro Olympia di Londra ha raccolto pro- 
duttori e distributori di slot machine, flip- 
per e videogiochi. Questo incredibile para- 
diso del divertimento elettronico è stato 
visitato dal nostro Robin Hogg in una gior- 
nata campale. 



Il premio per il titolo più sor- 
prendente va sicuramente al- 
la Atari, che ha presentato 
nel suo stand Tetris, una con- 
versione a gettone del classi- 
co gioco della Mirrorsolt, terri- 
bilmente semplice ma anche 
terribilmente coinvolgente. 
Anche se sembra il gioco me- 
no adatto per essere conver- 
tito in coin op, funziona estre- 
mamente bene sia come sin- 
golo che come gioco per due 
giocatori. Tetris offre una 
struttura di gioco decisamen- 
te originale per provare le 
proprie capacità logiche e si 
dimostra coinvolgente quanto 
la versione domestica. Il mio 
unico commento negativo va 
al fatto che un esperto po- 
trebbe giocare per ore intere, 
ma del resto questo potrebbe 
accadere anche con un qual- 
siasi altro gioco! 
La Atari aveva in mostra an- 
che lo spiaccicosissimo gioco 
della Namco Splatterhouse. 
In questa interpretazione del 
tema di Venerdì 13 il giocato- 
re controlla nientemeno che 
Jason, tornato in vita per 
avanzare fra segrete e saloni 
incrostati di muffa e combat- 
tere creature aliene, vermi e 




/) n 
appen 



oe è leggermente incavolalo: gli hanno 
sforacchiato la ragazza!!! 




L'entusiasmante seguiti 



-oppia ultraviolenza (due mitragliatrici Uzi!!!) di Operalion Woll 



mostri vari nella maniera più 
sanguinolenta possibile. 
Struttura semplice ma interes- 




sante soprattutto per la sua 
grafica "particolare". 
In mostra abbiamo anche tro- 
vato il football americano del 
21 mo secolo, Cyberball. In- 
vece che far giocare dei fra- 
gili esseri umani alla Atari 
hanno pensato bene di far 
scendere in campo due squa- 
dre di futuristici robot in grado 
di giocare partite molto più 
"dure" di quelle alle quali sia- 
mo abituati. La variante prin- 
cipale sta nel fatto che la pal- 
la è un reattore nucleare in 



miniatura e col passare del 
tempo questo diventa sempre 
più instabile. Se il robot non 
la porta oltre la linea di tou- 
chdown in fretta o se ne libe- 
ra in qualche modo, esplode 
riducendo il giocatore in una 
massa indistinta di metallo 
fuso! Cyberball è fantastico 
se vi piace il football america- 
no, ha oltre 100 schemi di di- 
fesa e di attacco fra i quali 
scegliere, funzioni robotiche 
extra come una turbovelocità, 
alcune mosse particolarmen- 
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te carognesche e la possibili- 
tà di giocare in quattro con- 
temporaneamente per ottene- 
re delle partite veramente 
caotiche! 

L'orgoglio della Atari era co- 
munque il loro nuovissimo 
Hard Drivin', un gioco di gui- 
da sospettosamente familiare 
ma che probabilmente scon- 
volgerà completamente l'inte- 
ro stile dei giochi di corsa. 
Perché? Beh, la presenza di 
grafica costituita da poligoni 
3D come nei migliori simula- 
tori di volo che a un'ambien- 
tazione molto più realistica 
che non la 'comune" grafica a 
strati sovrapposti. Non è esat- 
tamente un gioco esagerata- 
mente originale, ma il movi- 
mento fluidissimo è sconvol- 
gente man mano che l'auto 
super montagne, ponti ed altri 
elementi di scenario. 
Un altro elemento è la pre- 
senza di una frizione e di 
quattro marce. Si tratta di un 
optional che può essere inse- 
rito a seconda dell'abilità del 
pilota, ma questa nuova pos- 
sibilità significa che il gioco 
permette una manovrabilità 
ben maggiore che non i vari 
Out Rur, e tutti i suoi cloni 
Le idee che stanno dietro ad 
Hard Drivin' non sono certo 
nuove. La maggior parte del 
gioco sta nell'affrontare per- 
corsi rischiosissimi, evitare al- 
tri veicoli e correre contro di 
loro. Una possibilità di replay 
istantaneo corse di "demoli- 
zione" e persino la presenza 
di una chiavetta di accensio- 
ne migliorano quello che è già 
un gioco impressionante an- 
che se molto poco originale. 
Eiectrocoin, i maggiori impor- 
tatori (inglesi NdT) di coin op 
giapponesi, avevano una 




ccpt Ihat U positiv 
s a puxxle in molion. 
and buttons, flt pletes (ogether to build 
I llnes. The more llnes, the more yoo score, 
y, bui somehow Ihe challenge never ends. 



enorme serie 01 stana ai, a fie- 
ra. Oltre ad un certo numero 
di giochi già visti, avevano un 
sacco di nuovi prodotti della 
Taito. Il coin op di punta era 
Operation Thunderbolt. l se- 
guito di Operation Wolf, che 
raddoppia la crudeltà dei gio- 
co montando due UZI invece 
di uno. Il massacro con una 
sola mitraglietta era discreta- 
mente fenomenale, ma con 
due è semplicemente 
dibile! Inutile a dirsi che le 
nuove missioni sono oa- 




recchio più difficili ed oltre ad 
un numero doppio di nemici ci 
sono anche nuove armi da far 
saltare per aria. Grande esal- 
tazione nel miglior stile di Ope- 
ration Wolf e doppio diverti- 
mento quando viene giocato in 
coppia. Aspettatevi di trovarlo 
in cima alla classifica delle 
vendite del software del Natale 
prossimo. Nel 99% dei casi i 
diritti saranno acquistati dalla 
solita Ocean. 

Negli stand della Eiectrocoin 
c'era pure Strider 
della Capcom (in- 
titolato originaria- 
mente Falcon), 
Uno standard 
olimpionico di al- 
lenamento fisico e 
di destrezza è il 
minimo richiesto 
se volete essere 
Strider. In questa 
perla (che sarà 
presto convertilo 
dal gruppo GO!) 
la grafica va ma- 
no nella mano 
con il guerriero 
del futuro più 
manovrabile mai 



visto - è incredibile come si 
muove questo gigantel Da 
quel che ho visto non c'è 
molta trama, ma il gioco pre- 
senta l'atletico Strider che 
salta da una piattaforma al- 
l'altra, scivola su delle ram- 
pe, estrae la sua spada laser 
e trita un sacco di alieni per 
raccogliere i pod che questi 
contengono. 

Utilizzando le nuove tecnolo- 
gie della Capcom, il risultato 
grafico ottenuto è sbalorditi- 
vo. Strider si muove su di un 
fondale futuristico ed ade- 
guatamente scuro a grandi 
altezze, rischiando di rimet- 
terci l'osso del collo ogni vol- 
ta che salta da una piattafor- 
ma. Non esattamente uno 
shoot'em up ma qualcosa di 
molto simile con elementi di 
platform game. 
Fra Operation Thunderbolt e 
le altre macchine c'era an- 
che il superbo Ghouls'n'Gho- 
sts (presto in versione home 
dalla US Gold). La versione 
definitiva del gioco visto in 
anteprima qualche numero 
fa è assolutamente brillante. 
La struttura di gioco è quella 
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tradizionale di Ghosts'n'Go- 
blins, e quindi non manca 
certo di giocabilità. E con 
questo la Capcom ha sbara- 
gliato tutti gli altri produttori 
sul piano della grafica nei 
platform game. 
L'atmosfera è oscura e terro- 
rizzante, con tutti i tipi di be- 
stie della notte e titaniche 
creature da sconfiggere. Al- 
cuni tocchi particolari vedono 
Arthur trasformarsi in un vec- 
chio quando viene colpito da 
una certa parola magica, l'uti- 
lizzo graficamente superspet- 
tacolare della stregoneria, uc- 





L'atlelico Strider alfronla un triplo cannone laser, riuscirà ls sua super-spada a fermarlo? 



celli che si trasformano in 
piume quando vengono colpi- 
ti e cosi via. Uscite ed andate 
a giocarlo subito 1 E'il gioco 
più giocabile che abbia mai 
incontrato, pieno di effetti me- 
ravigliosi. Graficamente è for- 
se il miglior titolo della Ca- 
pcom. Ho detto abbastanza. 
Sempre in tema di salti e 
spadale varie, la Tecmo pre- 
sentava Shadow Warrior: il 
protagonista è il solito ninja, 
che questa volta se ne va in 
giro per i vicoli di New York. 
Niente di terribilmente origi- 
nale, ma le mosse previste 
da questo ennesimo titolo di 
arti marziali sono abbastanza 
originali da strapparvi qual- 
che gettone. Le mosse tipi- 
che si basano sul tirar calci 
volanti ed utilizzare spade, 
shuriken e tutte quelle armi 
particolari. Il bello è che il 
guerriero usa mosse partico- 



llo stile della "som 
mia". Come in doublé Dra- 
gon. gli oggetti sparsi per l'a- 
rea di gioco possono essere 
usati a proprio vantaggio 
contro i cattivi, ma soprattutto 
contro i GRANDI neri : 
ne livello. 

Prendere un cattivo, lanciarlo 
in una cabina telefonica e poi 
rimbalzare su di un palo dei 
telefono per scagliare 
con un calcio fuori dallo 
schermo è estremar > 
vertente. Evitare le aul 
autostrade un po' meno. 
La grafica è superba ed è 
estremamente dettaci 
negli scenari che nei perso- 
naggi stessi Tutto questo è 

•sieme da schermate 
di intermezzo terrib 
sanguinolente ed una se- 
quenza di presentai 
le più impressionante 
sia capitato mai di vedert- 



Con questo prodotto la Te- 
cmo tenta la scalata al suc- 
cesso - e se non sarà conver- 
tito per home computer prima 
della (ine dell'anno giuro che 
mi mangerò il mio modem. 
"Grazie per la collaborazio- 
Buh! Spaventati, eh? E non avete 



ne." - queste parole immortali 
vengono pronunciate dal poli- 
ziotto del futuro, Robocop. 
nell'ultimo coin op della Data 
East. All'inizio il poliziotto 
Murphy viene sforacchiato 
ben bene da una banda di 
criminali e ridotto ad una spe- 
cie di poltiglia sanguinolenla. 
Ricostruito da un gruppo di 
tecnici per diventare un 
cyborg dedito a compiti di po- 
lizia conosciuto come Robo- 
Cop, Murphy torna sulle stra- 
de per ripulire i quartieri vec- 
chi di Detroit dalla criminalità. 
Principalmente a scrolling 
orizzontale anche se è pre- 
sente uno strano quadro a 
scorrimento verticale, Robo- 
Cop affronta i fuorilegge con i 
suoi pugni metallici ed una 
enorme pistola (quasi un can- 
none). Il primo auadro è am- 
bientato ad Old Detroit con i 
nemici che appaiono dalle fi- 
nestre dei palazzi, corrono 
per le strade in moto, caltura- 
no seducenti ostaggi e com- 
piono un sacco di atti vandali- 
ci. Alla fine del livello lenlsrà 
di fermarvi addirittura il colos- 
sale ED-209. Mano a mano 

ancora w's/oGhouls'n'Ghosis... 
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che RoboCop avanza fra i li- 
velli del gioco, vengono pre- 
sentale moltissime locazioni 
traile direttamente dal film 
Dopo una sequenza di allena- 
mento al lira al bersaglio in 
3D, Il melallico giustiziere arri- 
va ad una fabbrica di droga, 
al quartier generale dell'OCP 
(dove deve affrontare la ver- 
sione militare dell'ED-209) 
ed un sacco di altri posti. 
Graficamente molto buono, 
RoboCop è veramente un 
gioco difficile, ed anche se è 
logico che ci sia una vita sola 
a disposizione, la rapidità con 
la quale cala l'energia del 
cyborg è forse eccessiva. 
I livelli avanzati tendono ad 
essere un po' ripetitivi, am 
RoboCop dimostra che alla 
Data East sono ancora capa- 
ci di produrre dei gran bei gio- 
chi con un sonoro ed una gra- 
fica grandiosi. Andate a vede- 
re il film, giocatevi la versione 
per home computer, poi com- 
pletale il trattamento giocan- 
do il coin op. 

Nello stand della Sega c'era 
Monster Land - ovvero Won- 
der Boy III - che è grandioso 
se vi piacciono quei giochi al- 
la Super Mario Bros., gran- 
dioso se vi era piaciuto Won- 
der Boy ma per nulla grandio- 
so se cercate un po' di azione 
seria. Un gioco che vi fa af- 
frontare bestioline pelose, ca- 

L'uomo bionico con 



ctus viventi, lumachine assas- 
sine, granchi, coccoc 
pressi e persino un pesce ros- 
so gigante non può piacere ad 
altri che a quelli che apprez- 
zano i giochi "tondi" tipici dei 
giapponesi. Superbamente 



rie è di gran lunga più giocar- 
le del precedente. 
Ora che Doublé Dragon è ar- 
rivato su home computer, 
Doublé Dragon 2 - The Re- 
venge, arriva nelle sale gio- 
chi. Scordatevi di andare a 




Direttamente da Venerdì 13, Splatter House!!! 



surreale in ogni caso, Monster 
Land vede Wonder Boy e la 
sua ragazza Papillo atfaver- 
sare 14 livelli in un assurdo 
tentativo di emulare le gesta 
di un eroe del passato. Per 
fortuna il terzo gioco della se- 
rro il robot : Robocop a 



salvare la vosira ragazza in 
questo gioco. Sin dall'inizio 
viene infatti tritata dai proiettili 
del capo della solita gang (E- 
ra orai NdT), fornendo un'otti- 
ma scusa per scatenare le vo- 
stre ire. Doublé Dragon 2 sarà 

ffronta l'ED-209... 




sicuramente giocato tantissi- 
mo, ma non presenta niente 
di originale. 

DITE" NO ALLA DROGAI - 
questo è II messaggio che vi 
viene continuamente presen- 
tato nel nuovo fantastico gio- 
co della William NARC. In- 
sieme alla Atari ed in 
misura minore alla Tai- 
to, la William è stata 
una delle più importanti 
ditte del settore nel 
passato. Con titoli come 
Defender, Slargate, 
Berzerk e RoboTron, il 
passato di questa gen- 
te è tutto un successo, 
e NARC continuerà su 
questa strada dal mo- 
mento che non solo è 
un grandioso blast'em 
up, ma presenta anche 
dei nemici digitalizzati e 
sovrimpressi. Il movi- 
mento dei nemici del se- 
condo livello è animato 
tanto bene che vi sem- 
brerà di vedere un film. 
Uno o due agenti della 
squadra narcotici (che 
assomigliano però più a dei 
motociclisti del futuro) salta- 
no fuori dalla loro Porsche 
rossa per trattare adeguata- 
mente degli spacciatori. 
Avanzando a piedi fra i vari 
livelli, se ne incontrano pa- 
recchi, ma la potenza di fuo- 
co a nostra disposizione è 
tanta e tale da rassicurarci 
notevolmente. Mitragliatrici 
e bombe a mano sono abba- 
slanza. no? 

Fra i molti personaggi del 
gioco è necessario arrestare 
o uccidere tutti i sospetti sen- 
za colpire gli innocenti Se 
sforacchiate un sospetto non 
fate punti, ma il divertimento 
è assicurato! Droga, soldi ed 
armi extra possono essere 
raccolte strada facendo co- 
me bonus. 

GII agenti si muovono in una 
stazione del metro, in un ma- 
gazzino (occhio ai canil), su 
di un ponte ed infine in uno 
scenario in cui devono com- 
battere i capi del racket, che 
li attaccano da elicotteri con 
uno stupendo sonoro digita- 
lizzato. 

Non posso esaltare abba- 
stanza questo gioco. La 
struttura non è certo tremen- 
damente originale, ma la as- 
soluta ultraviolenza dell'azio- 
ne e l'intelligente tecnica di 
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animazione rende questo 
com op con un messaggio 
sociale un vero vincitore. 
Se avevate creduto di avere 
già visto tutti i membri della 
famiglia di Ikari Warriors/Vi- 
ctory Road/Guerrilla Wars, ri- 
credetevi. Alla SNK stanno 
facendo l'incredibile per far 
sopravvivere questo genere 
supersfruttato e tentano di 
competere con le grandi ditte 
con Ikari 3- The Rescue. Con 
uno o due soldati che salta- 
no, calciano e tirano un sac- 
co di pugni, il gioco non ispira 
nemmeno un po' e sembra 
che alla SNK questa volta ab- 
biano proprio esagerato. 




Un'accenno del futuro 
offerto da Hard Drivin', 
veramente mostrato che 
con la grafica a poligor 
ma di simulazione In 3 
CG, noto come System 2 
co incredibile nel suo 
ning Run nello stand del 
lizzzando I soliti poligoni 

struzione degli elementi aeiio scenario, qi 
sfo gioco di corse in Formula 1 aggiunge una 
nuova dimensione alla guida — questa è ve- 
ramente grafica in prima persona, senza 
compromessi! 

Quel che i poligoni non hanno in colore lo 
aggiungono in realismo dell'animazione. In 
tutti i sensi le auto sono lì mentre correte in- 



torno alla pista, dentro tunnels illuminati al 
neon, nel box e su curve paraboliche (sulle 
quali sentite la forza di gravità fare il suo ef- 
felto). Avete voglia di andare dalla parte 
sbagliata del percorso? Winning Run vi per- 
mette di fare anche questo! Seguiteci nei 
prossimi mesi per avere altri dettagli! 



CHE ASPETTI ! 

Regala finalmente il DRIVE al tuo O 64 o al tuo \.\ffGA ! 



Drive CIRCE per 64 Lire 259.000 



• COMPATIBILE col 1541 • ROBUSTO 

mobile SCHERMATO antidisturbo 

• GARANZIA totale (ricambi e mano 
d'opera) • Libretto di ISTRUZIONI 
in italiano • Dischetto OMAGGIO 
con programmi e copiatori TURBO. 

Alcuni prezzi dal nostro listino: 

• Commodore & 64 Lire 299.000 

• Drive Commodore 1541 Lire 349.000 Cfj^ka. 

• iMIGA 500 con Drive e Mouse Lire 849.000 

• Adattatore Telematico Commodore (compreso 
abbonamento gratuito Videotel) Lire 99.000 



• I prezzi riportali sono comprensivi di l.VJ 




PUNTO VENDITA AL PUBBLICO: 

CIRCE Electronics s.r.l. 

V.le Fulvio TesU. 219 «20162 MILANO 

Tel. 02/6427410 
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Drive CIRCE per AMIGA Lire 249.000 



• UltraCOMPATTO • Mobile in METALLO 

• Meccanica GIAPPONESE • Presa PASSANTE per 

collegare più Drives in serie • Tempo di ACCESSO 3ms 

• AFFIDABILISSIMO (vedi Commodore Computer Club N' 55) 

Celeri spedizioni in tutta Italia a mezzo pacco posiate assicuralo, con pagamento contrassegno al postino » Urc 1 5.000 quak contributo -.pese 
di spedizione CIRCE Electronic» a.r.l. • via Primo abgflo. 26 - Zona Industriale 37012 BlisSOLENGO (VB) • Per ordini telefonici c/o 
tallo 02/6427410 -Per ricevere 11 listino HARDWARE. Inviare I propri t 
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TGM li? 3 & TfìlCttS 

La guida esclusiva di TGM al 'gioco facile'... 



Elite 



(Amiga) ' 

Quando vi viene chiesta la 
password dal manuale scrive- 
te SARA, poi la parola corret- 
ta. Quando il gioco comincia, 
premete il tasto "** per entra- 
re nello schermo hacker, do- 
ve potete cambiare uno o più 
dei seguenti parametri. Quan- 
do avete finito premete il ta- 
sto ESC per tornare al gioco. 
I primi numeri vanno cambiati 
nei secondi. 

23-02 Large Cargo Bay 
24-01 ECM System 
32-01 Docking Computer 
28-01 Beam Laser 
26-01 Pulse Laser 
2C-01 Escape Capsule 
3C-01 ECMJammer 
2F-01 Energy Bomb 
3F-01 Cloaking Device 
34-03 galactic hyperdrive 
38-01 Military Lasers 
36-01 Mining Lasers 
40-01 Food 
47-01 Textiles 
49-01 Radioactives 
4C-01 Slaves 
50-01 Liquor/Wines 
54-01 Narcotics 



83-01 Gems 
84-01 Alien Items 
88-01 Unhappy Refugees 
8C-01 Thargoid Documents 




Thunderblade 



(Sega) i ~» • — — 

Verso la fine delle fortezze di 

fine livello, guidate il vostro 



elicottero negli angoli superio- 
ri e distruggete le torrette fina- 
li senza rischiare di perdere 
una vita. La fortezza esplode- 
rà imediatamente. 




■ Transbot 

(Sega) — ■ - 

Il modo più semplice e veloce 
per uccidere l'alieno di fine 
gioco è di usare il pulsante A 
per il fuoco normale, o il B per 
un raggio continuo. 



■ Heroes 

OfThe 

Lance 



(ST) 



■ Usate spesso l'incantesimo 
FIND TRAPS. dal momento 



che le rocce che cadono pos- 
sono creare molti danni al vo- 
stro gruppo. 

■ Mettete sempre Goldmoon 
e Tanis terzi e quarti nel grup- 
po con il più piccolo membro 
in testa, poiché sa evitare la 
maggior parte delle parole 
magiche ed è abilissimo con 
l'ascia. 

■ Nei primi quadri, l'unico ve- 
ro problema in combattimen- 
to dovrebbero essere i cuc- 
cioli. Sono invulnerabili alla 
magia, così dovete usare l'in- 
cantesimo DEFLECT DRA- 
GON BREATH per mettere 
Tanis in testa. Usate il suo ar- 
co e mirate allo stomaco dei 
cuccioli, che potete eliminare 
con 5 o 6 colpi ben piazzati. 



72784 TGM TX 007:03-89 



http:/www. old-computer-mags.com/ 



http:/A/vww. old-computer-mags.com/ 



http :/www. old-computer-mags.com/ 




OPERATION 
THUNDERBOLT 



(arcade) 

Incredibile! Trucchi per un 
gioco che deve ancora 

uscirei 

■ A parte le tecniche di so- 
pravvivenza generale, pun- 
tate al mirino laser non appe- 
na appare. Con quel piccolo 
puntolino rosso sullo scher- 
mo potete mirare con una 
precisione assoluta (Utilissi- 
mo per l'assedio dell'aereo 
con i terroristi). 



■ Preferite colpire i bersagli 
a terra piuttosto che quelli 
vo-lanti. I MiG 25 sono trop- 
po veloci per fare molto dan- 
no e gli elicotteri ci mettono 
un sacco di tempo a girarsi 
per sparare. I soldati, i carri 
e tutto il resto sono invece 
rapidissimi, cosi state attenti 1 

■ Cercate di giocare sempre 
in due: è l'unico modo per 
seminare un pò di distru- 
zione 1 




«•OWTIOM INITIflTED! 

RE80UE ALL HOSTMOB. 



DOUBLÉ DRAGON 



(Tutti i formati) ■ ■ ■ ■ 

Quando 'affrontate un nemico 
mettetevi alla sua stessa al- 
tezza, dategli un calcio in 
avanti e passategli rapida- 



mente dietro per dargliene un 
altro. Continuate sino a che 
non muore. 

Grazie a Gary Shaw per 
questo trucco... 




scorc 011; 

iMftrnim MI - 5C ° 2<K 



Wanted 



(ST/Amiga) , 



■ Non cercate di prendere i 
caricatori per il fuoco extra se 
si trovano nella metà inferiore 
dello schermo. Lo scrolling 
automatico vi bloccherebbe 
senza pietà contro un apare- 
te rocciosa e non avreste 
scampo dal fuoco nemico. 



■ Cercate di memorizzare lo 
scema fisso dei bonus, e ri- 
cordate che raccolgiendo i te- 
schi diminuite gli oggetti. 
-Uccidete immediatamente 
qualsiasi cowboy vi appaia di- 
rettamente sopra. Sono im- 
placabili a distanza ravvicina- 
ta ed hanno la brutta abitudi- 
ne di spingervi contro il fuoco 
altri nemici 




■ The Ninja 

■ Quando combattete cam- 
minate al contrario e sposta- 



tevi da un lato all'altro dello 
schermo premendo il pulsan- 
te 2. Questa tecnica è parti- 
colarmente utile quando do- 
vete affrontare i lupi. 



■ Kings Valley 2 

(MSX) -,„_ 

Provate queste passwords: 

TRYAGAIN 

FESTIVAL 

MBMAHKPL (Music 

Stage) 

DDMAEMDP (Ultimo 

round) 



After Burner 



(Sega) 



■ Quando affrontate la For- 
tezza Volante alla fine del se- 
sto quadro muovete sempli- 
cemente il vostro aereo nel 
quadrante in alto a asinistra 
dello schermo e dopo qual- 
che secondo vi troverete nel 
settimo quadro. Fate lo stes- 
so per i successivi incontri. 



■ The Presi- 
derà Is Mis- 
sing 

■ Non è proprio un trucco 
quanto una nota tecnica: 
Quando cercate di decodi- 
ficare le prime cinque tra- 
smissioni il modo migliore 
è di registrarle su una cas- 
setta vergine e, se possi- 
bile, rallentare la velocità 
di riproduzione. Questo vi 
permette di capire dove 
sono i punti, le linee e le 
divisioni fra una parola e 
l'altra. Utilizzando un 
equalizzatore potete an- 
che eliminare parte del ru- 
more di fondo che disturba 
la concentrazione. 
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FOOTBALL DIRECTOR 2 



(ST) 



■ Quando cominciale a gio- 
care per la prima volta accet- 
tate solo contratti a breve ter- 
mine (sino a circa 25 settima- 
ne). Questo vi permette di 
spendere molti più soldi in 
giocqatori evitando di venire 
licenziati per aver speso 
troppo. 

■ Quando vi viene offerto un 
nuovo posto accettatelo, an- 
che se la squadra sta andan- 



do molto bene. 

■ Nella terza e quarta divisio- 
ne usate la vostra squadra 
giovanile per sviluppare i gio- 
catori. 

■ Nella prima e nella secon- 
da divisione uasate la squa- 
dra giovanile per sviluppare 
giocatori da vendere e uate i 
soldi per comprare nuovi gio- 
catori con skill da un minimo 
di 6. 

■ Non comprate mai giocato- 
ri con uno skill superiore a 7 - 



di solito potete migliorarne le 
prestazioni sino a 9 con un 
pò di allenamento extra. 
■ Quando date allenamenti 
extra cercate di risparmiare 
sempre almeno un giocatore 
per ogni poszione poiché so- 
no abbastanza comuni degli 
incidenti dirante l'allena- 
mento. 



BOMBUZAL 



(Amiga) 



Ecco qualche password con il 
relativo livello (vanno tutte in 
maiuscolo, non soltanto la 
prima lettera). 

Ross 8 
Ratt 16 
Lisa 24 
Sink 28 
dave 32 
Bike 36 
Iron 40 
Bird 44 
Lead 48 
Tape 52 
Weed 56 
vase 60 
Ring 64 
Pili 68 
Girl 72 



Spot 76 
Gold 80 
Palm 84 
Opal 88 
Lock 92 
Song 96 



Safe 100 
Fire 104 
Worm 108 
Lamp 112 
Tree 120 




■ Manhattan 
Dealers 

(ST) — — 

■ Nello schermo in cui quat- 
tro personaggi vi tirano mat- 
toni e chiavi inglesi, mettete- 
vi fra di loro nel piccolo "pas- 
saggio" nel mezzo dello 
schermo. Ora aspettate ed 
essi finiranno la roba da tirar- 
vi. Non potrete essere colpiti. 



■ Shinobi 

(Sega) ■« 

■ Nello schermo dei titoli 
muovete il comando in diago- 
nale in basso a destra pre- 
mendo il pulsante 2 e potrete 
scegliere il livello di inizio. 



■ OUT RUN 

■ La strada più semplice e 
veloce per arrivare in fondo 
è tutta sulla destra. Ci mette- 
rete meno tempo e prendere- 
te un bonus maggiore. 



■ Sorcery 

(ST) ■ 

■ Scrivete GAS MASK 
WHEELER WANTS CHEAT 
(spazi compresi) ed il vostro 
stregone diventerà invincibile 



KUNG-FU KID 



(Sega) ■■ ■■ ■ 

■ Prendete a calci il muro 
verso l'alto sul piano più alto 
alla destra del quinto livllo per 
ottenere una brocca d'acqua 
con cui spegnere le palle di 



fuoco dei nemici e farvi diven- 
tare anche i capelli rosa. 
-Nel quinto livello andate dal 
muro sulla sinistra del penul- 
timo piano, e calciate rapida- 
mente il muro per recuperare 
tutta la vostra energia. 




Nemesis 3 



(MSX) 



■ Prima di tutto, imparatevi i 
pattern e tenetevi sull'offensi- 
va senza lasciar passare nul- 
la. I cannoni mobili e fissi ten- 
dono a mettervi sulla traietto- 
ria dei colpi nemici se non li 
eliminate subito. 

■ Nello schermo di selezione 
delle armi scegliete il Vixen 
Star Fighter in basso a sini- 
stra - i missili al napalm gene- 
ralmente distruggono pi=ù 
nemici in un colpo solo. Pren- 
dete il campo di forza che for- 
nisce una copertura debole 
ma totale ed anche i multipli 
fissi. I multipli rotanti sono ot- 
timi per pulire dei grandi set- 



tori organici, ma non molto 
adatti ad un fuoco di preci- 
sione. 

■ Quando vi trvate contro gli 
alieni di fine livello che vi tira- 
no addosso un sacco di mis- 
sili e piccoli alieni il meglio 
che possiate usare è il Ripple 
Laser. Non cercate di prende- 
re il supr Fkeblaster - è com- 
pletamente inutile sulle lun- 
ghe distanze. 

■ Nel livello del buco nero 
cercate di prendere tutti gli 
acceleratori, di cui avrete bi- 
sogno per evitare di essere 
rispediti all'inizio del livello. 
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■ TOPGUN 

(Nintendo) -^mim^* 

■ Se vi arriva un nemico di- 
rettamente da dietro, stateve- 
ne fermi e aspettate che arrivi 
spontaneamente nei vostri 
mirini (Potreste aver bisogno 
di qualche movimento verti- 
cale). 

■ Per ogni jet che vi si blocca 
addosso, potete compiere 
una manovra di "scrollamen- 
to" inclinandovi in una direzio- 
ne e cambiando immediata- 
mente direzione di curvatura. 

■ n fase di atterraggio correg- 
gete immediatamente ogni 
deviazione in altezza o veloci- 
tà, dal momento che i margini 
di errore sono minimi e si ac- 
cumulano con notevole rapi- 
dità. 



■ Se vedete un missile venire 
verso di voi, cercate di abbat- 
terlo. Evitarlo è difficile e 
spesso il missil;e può contro- 
battere le vostre manovre. 
Con missili multipli l'unica 
possibilità è di abbatterne un 
paio e di evitare gli altri. 

■ LIVELLO 1 

■ Nel primo livello, utilizzate i 
missili Hound. di cui c'è ab- 
bondanza e che lavorano be- 
ne quanto gli altri. 

■ Essendo una missione di 
allenamento, limitatevi a spa- 
rare a tutto quel che vedete. 

■ LIVELLO 2 

■ Armatevi con missili Wolf 
dotati di doppia capacità di- 
struttiva e riservateli alle navi, 
i sottomarini e le portaerei. 
Usate le mitragliatrici per tutto 
il resto. 



The Munsters 



(Amiga) 



■ Sin dall'inizio andate verso 
destro sin nel centro dell'ultima 
stanza, poi sparate ai fantasmi 
sino a che non portate l'energia 
magica al massimo, poi scende- 
te le scale e raccolgliete l'ogget- 
to a sinistra, poi sparate al ghoul 
a destra. 

■ Andate a destra sino al cimi- 
tero e raccogliete la croce, an- 
date a sinistra e su per le scale 
e continuate ad avanzare sino 
allo scaolone grande. 

■ Scendete, state attenti ad un 
certo fantasma perchè se vi toc- 
ca vi abbassa velocemente il li- 
vello di energia magica. Andate 
velocemente a sinistra, sparate 



ai tre ghouls, raccogliete la botti- 
glia, andate a destra due scher- 
mi e prendete la chiave. 

■ Andate a sinistra e su per le 
scale, poi tutto a destra e giù 
dalle scale, a sinistra, uccidete il 
ghoul, scendete rapidametne le 
scale e uccidete i tre ghouls. 

■ Andate a sinistra e prendete 
l'oggetto, andate a destra dove 
Herman e Nonno vi aspettano, 
prendete l'oggetto, andate a si- 
nistra su per le scale ed aspetta- 
te il vampiro in mezzo alla stan- 
za per ucciderlo. Dovrete scopri- 
re da soli quanta energia magica 
vi serve per uccidere il vampiro. 





LED Storni 



(Tutti i formati) 



■ In maniera piut- 
tosto ovvia, conti- 
nuate a saltare ma 
imparate la posi- 
zione delle rampe 
per saltare i bara- 
tri. Prendete le ico- 
ne "B" per poter 
spacare tutto ed 
anticipate le curve. 

■ Al secondo livel- 



lo, rallentate prima dell'entra- 
ta nel secondo canyon e gira- 
te a sinistra o destra per po- 
ter evitare sia la prima che la 
seconda collina. 
■ Il livello 4 è una cavolatina, 
tenetevei sulla stradina di 
mattoni ed evitate le teste 
dell'Isola di Pasqua. Una vol- 
ta arrivati alle costole andate 
tutto dritto. 
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■ THE EMPIRE STRIKES BACK 

(Domark) , - , , - , 



Sineo Paolo di Torino, dice di 
aver scoperto un cheat-mode 
per questa "vecchia gloria" 
dei coin-op. 

Volete saperlo? Bene, duran- 
te una partita, tenete premuto 



il tasto HELP e digitate. XI- 
FARGROTKEV. A questo 
punto avrete i deflettori infiniti 
e premendo D, L o C, verran- 
no visualizzati Darth Vader, 
Luke Skywalker o C3PQ. 
THE FORCE WILL BE WITH 
YOU! (o no?) 




THUNDERCATS 

Premendo la lettera 1' duran- 
te il gioco, si passa diretta- 
mente al livello successivo; 



mentre premendo 'I si otten- 
gono vite infinite. 
Ringraziamo Andrea della 
TKB (The Killing Brothers) e 
Gabbi Giuseppe di Reggio 
Emilia. 



DALEY THOMPSON 
OLYMPIC CHALLENGE 




(Ocean) 



Direttamente da Firenze, Lo- 
renzo Rossi ci ha inviato un 
trucchetto veloce veloce per 
'imbrogliare' a Daley Thom- 
pson's Olympic Challenge. 



■ La prima gara, i 1 00 metri, 
si può passare senza fatica e 
guadagnando molti punti: ba- 
sta tagliare il traguardo non 
appena il cronometro segna 
3 minuti. 



■ AMIGA 
SOCCER 

(Microdeal) ^^ m ^^^ 

■ Quando giocate in due 
contro il computer, è bene 
che vi suddividiate i compiti: 



uno deve continuare a "falcia- 
re" il giocatore CPU, mentre 
l'altro può tranquillamente 
avanzare fino al limite dell'a- 
rea avversaria e segnare. 
Si può fare goal facilmente 
anche tirando col massimo 
della potenza dalla tre quarti 
del campo. 




■ 4th & INCHES 

(AcCOlade) -aana^M^^"* 

■ Contro il computer convie- 
ne sempre selezionare lanci 
lunghi sul wingback o sui Wi- 
de receiver. 
Quando il quarterback avrà fi- 



nito di indietreggiare, voi spo- 
statevi ancora indietro o sul 
lato per temporeggiare, poi 
lanciate: il ricevitore sarà 
quasi sempre libero al di là 
dei difensori e, preso l'ovale, 
potrà correre per 40-50 yard 
prima di venir placcato. 



■ BOMBUZAL 

(Image Works) - ■» 

Questo gioco è veramente 
pieno di codici: tra i seguenti, 
che fanno da complemento a 
quelli delle pagine preceden- 
ti, ve ne sono alcuni utili per 



ottenere dei particolari FX: 
NOSE, EYES, HAIR, SIGN, 
MYTH 

Done by Daniele Gibertoni 
(Reggio Emilia) che ringrazia- 
mo anche per quelli dei livelli 
(peccato, stavolta gli inglesi ti 
hanno preceduto!). 



■ SPEEDBALL 

(Image Works) *i » 

Quando fate un torneo ad un- 
dici squadre, contro le peg- 
giori per segnare un goal è 
sufficiente avanzare con la 
palla in mano ed effettuare un 
tiro in diagonale piuttosto an- 



golato. Contro le più forti 
(Perseus, Auriga, Pavo) è 
meglio tirare in diagonale da 
metà campo contro le pareti 
laterali e poi andare a "falcia- 
re" il portiere prima che possa 
parare. 

Se riuscirete a raccogliere 
molti gettoni, a fine partita po- 
trete corrompere l'arbitro... 
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DRAGON'SLAIR 



(Readysoft) - Amiga 

DRAGON'S LAIR 
(Amiga) 

Prima di passare alla soluzione, ri- 
portiamo un breve commento critico 
per tutti coloro (un certo numero) 
che hanno trovato incompleta la re- 



hanno bastano e avanzano a ren- 
dere perfettamente l'idea. Il movi- 
mento è molto fluido, e se registrate 
il gioco su di una videocassetta vi 
sembrerà di avere un cartone ani- 
mato vero e proprio. Non c'è mai ai- 
tesa durante il gioco, se non nel ca- 
ricamento Ira una scena e l'altra, ec- 
cetto però la scena delle rapide che 




censione del numero scorso .. 
La versione per Amiga di Dragons 
Lair è davvero stupefacente _a 
grafica è molto curata, molti fondai: 
sono stali digitalizzati da quelli origi- 
nali e i personaggi in movimento 
pur se disegnati, sono molto curali 
Devo dire che i colori degli sprite 
non sono tantissimi, ma i pochi che 



ha un momento di "Ireeze" quando 
passa dai gorghi alle rapide e la 
scena finale quando avete risolto 
l'avventura e Dirk lancia la spada. 
Il sonoro è assolutamente fedele al 
gioco originale perché sono state di- 
gitalizzate e remixate le varie colon- 
ne, e l'unica pecca è la presenza di 
sole 10 scene. Comunque questo 



Dragon's Lair è una conversione 
sbalorditiva che ne dice molte a chi 
pensava che fosse impossibile. 



... ed ora godetevi la solu- 
zione: 

Eccoci arrivati al momento fi- 
nale, alla soluzione dell'affan- 
nosa ricerca della principessa 
Daphne all'interno del castel- 
lo del drago Singe. 
Conoscere tutte le mosse del 
gioco, però, toglie il diverti- 
mento di giocarlo, e quindi 
abbiamo deciso di dirvi sol- 
tanto le direzioni corrette, 
senza però svelarvi il mo- 
mento giusto per eseguire le 
mosse. Non è questione di 
sadismo (qui in redazione lo 
siamo tutti!) ma è che non 
vorremmo togliervi tutto il gu- 
sto del gioco, e poi, diciamo- 
lo, voi siete cosi bravi che 
non sbaglierete mai, non è 
cosi? 

Premetto che nelle scene 
speculari, dove le mosse a 
destra e a sinistra sono inver- 
tite, io vi darò delle indicazio- 
ni precise per quanto riguar- 
da la scena in questione. 
Certo che dovendo risolvere 
la sua speculare, avrete biso- 
gno di sostituire alla destra 
la mossa sinistra e viceversa. 
Bene, detto questo, preparia- 
moci all'avventura, e buon 
divertimento... 

■ IL PONTE 
Spada, Alto. 



■ LA POZIONE BLU 
Destra. 

■ LE SCALE 

Se la rampa gira a destra, la 
mossa è Sinistra, poi Destra 
e poi Sinistra. 

■ IL SERPENTE VERDE 
Se la botola in alto da dove 
esce il serpente è a sinistra. 
Spada, Dritto, Destra, Basso, 
Sinistra, Dritto. 

■ LE RAPIDE 

Se il primo gorgo è a sinistra. 
Destra, Sinistra, Destra, Sini- 
stra, Destra, Dritto, Dritto, Si- 
nistra, Dritto, Dritto, Destra, 
Dritto, Dritto, Sinistra, Dritto, 
Dritto. 

■ IL MOSTRO DELLA BOT- 
TIGLIA 

Spada. 

■ IL GUERRIERO ELET- 
TRICO 

Se la spada bianca del guer- 
riero è a sinistra all'inizio della 
scena. Destra, Sinistra, Drit- 
to, Sinistra, Destra, Sinistra, 
Destra. 

■ LE SFERE GIGANTI 
Basso, Basso, Basso, Basso, 
Basso, Basso. 

■ IL MURO 
Dritto. 

■ LA STANZA DEL DRAGO 
(prima parte) 

Se la pigna di tesori si trova a 
destra. Destra, Basso, Sini- 
stra, Basso. Spada. 

■ LA STANZA DEL DRAGO 
(seconda parte) 

Se la pigna di monete è a de- 
stra. Basso, Sinistra, Basso, 
Basso, Basso, Spada. 



RECENSIONI COMPLETE ED ESAURIENTI 

STIMOLANTI ARTICOLI DI ATTUALITÀ' 

TEMPESTIVITÀ' NELLE NOTIZIE 

SENSAZIONALI RIVELAZIONI 

TRUCCHI INFAMI PER VINCERE SEMPRE 

IMMAGINI MOZZAFIATO 

EFFETTI SPECIALI 

COLORI ULTRAVIVACI 

ANTEPRIME MONDIALI 

NIENTE OTTO BIT 

.PER OTTENERE TUTTO QUESTO NON E' NECESSARIO 
(riempire con un sacrificio a piacere) 



basta abbonarsi a 
THE GAMES MACHINE! 



ni avevamo avvertito. 



http://www.old-computer-mags.com/ 



http:/AAfww. old-computer-mags.com/ 



ROCKET RANGER 



(Cinemaware) 

Strategia a cura di Sanna Stefano di 
Asti. 

n Uno dei passi più importanti che 
Rocket Ranger deve compiere nella 
sua corsa per riuscire a salvare il 
Mondo è quello di arrivare sulla Lu- 
na. Per lare ciò bisogna risolvere 
uno dei problemi più grossi: il fabbi- 
sogno di lunarium. Questo prodotto 
si trova SEMPRE nelle basi dell'A- 
merica del Sud. Dopo aver preso il 




lunarium. bisogna conquistare il Ca- 
nada e organizzare la resistenza 
Miracolosamente i dirigibili tedeschi 
rimarranno bloccati per circa tre a- 
ni, così avrete tutto il tempo per pro- 
curarvi le 5 parti del missile om 
l'aiuto degli agenti segreti L'impor- 
tante è avere sempre un agente in 
Canada. 

n Per prendere il carburante negli 
attacchi notturni bisogna essere ab- 
bastanza fortunati perché la base 
può trovarsi sia in Asia che in Africa. 




n Per salvare lo scienziato e sua fi- 
glia, all'inizio della partita seleziona- 
te TAKE OFF e cancate nel rocket 
chamber 23 unità di lunarium, vi tro- 
verete coinvolti in tre fasi aeree con- 
tro il dirigibile. Nelle prime due biso- 
gna solo evitare i colpi, nella terza 
bisogna colpire il motore, 
n Quando sarete di fronte allo 
scienziato rispondete le seguenti 
frasi nell'ordine giusto. 
1 1 l'm on a mission from God 

2) l'm only just warming up 

3) You'll never believe me 
RIASSUMENDO: 

1 ) Resistenza in Canada; 

2) Lunarium nella base dell'America 
del Sud; 

3) Trovare le cinque parti del missile 
con l'aiuto degli agenti. 

So che RR può sembrare difficile da 
risolvere nonostante questi aiuti, ma 
è questione di qualche partita e vi 



assicuro che vale la pena finirlo 
n Da Bologna, invece, arriva un me- 
todo forse più sbrigativo ma molto 
più impegnativo per procurarsi 9999 
unità di lunarium. Seguite attenta- 
mente le seguenti istruzioni: 

1) fatevi una copia di sicurezza dei 
due dischi; 

2) caricate un qualsiasi sector 
editor; 

3) sostituite nel file 'RR' i codici. 



6 4 B 6 A 



3 9 7 C 
397C003CA3EA 
con... 

397C270FB06A 
397C00FAA3EA 

con questo sistema (poco ortodos- 
so, ma potente] riuscirete sicura- 
mente a farvi valere e terrete alto il 
nome del Rocket Ranger. 



DI grillo tarlante 

Via Stefano Canùo, 13 - 15 r. 

Tel.010 1415592 

16149 GENOVA SAMP1ERDARENA 



CONCESSIONARIO HARDWARE 
NEW TRONIC - ITALIA 



AMIGA 500 


L. 


940.000 


AMIGA 2000 


L. 3.100.000 


C64 


L. 


300.000 


Coprilastiera A500 


L 


15.000 


Adattatore telematico 






C64/128 


L 


70.000 


DISK DRIVE A500 


L. 


240.000 



MIDI 

PER AMIGA 

500-1000-2000 

L. 85.000 



AMIGA SPLITTER 

PER COLORARE SENZA FILTRI 

LE IMMAGINI DI DIGIVIEW. VID 

L 200.000 




AMIGA GENLOCK 

PAL SEMIPROFESSIONALE 
L 399.000 



PRO SOUND AMIGA 



VIDEON NOVITÀ 

DIGITALIZZATORE VIDEO A COLORI 
DOTATO DI UN CONVERTITORE 
PAL-RGB CON UNA BANDA PAS- 
SANTE DI 15 Khz PER OTTENERE 
FANTASTICHE IMMAGINI A COLORI 
DALLA STUPEFACENTE QUALITÀ E 
RISOLUZIONE. FUNZIONA IN TUTTI I 
MODI GRAFICI DELL'AMIGA 

L 420.000 



TUTTI I PREZZI SONO COMPRENSIVI DI IVA 



NEW 

KIKSTART 1.3 SU ROM X AMIGA 

(2MB di memoria EPROM) CON POSSI- 
BILITÀ DI MANTENERE IL VECCHIO SI- 
STEMA L 239.000 



COMPATIBILE PERFECTSOUND 

DIGITALIZZATORE AUDIO STEREO 

L 199.000 



VD 

DIGITALIZZATORE IN TEMPO 
REALE PER ATARI ST 

L. 250.000 




ITALIA 
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IL RADAR 
ARGONAUTI 

Come fate a simulare un aereo che è an- 
cora top secret? In questa seconda pun- 
tata del diario della Argonaut Software, il 
programmatore Pete Warnes ci spiega co- 
me il gruppo X è riuscito a ricreare dei ra- 
dar realistici. 




DEGLI 
PERDUTI 




Il natale 1988 si stava avvi- 
cinando in fretta ed i pro- 
blemi di hardware ci angu- 
stiavano, ma le tabelle di 
sviluppo di X ci obbligavano a 
stringere i tempi. X, avevamo 
comincialo a capire, sarebbe 
stato il nostro gioco più com- 
plesso! C'erano grandi nuove 
routine da scrivere e nessuna 
di esse sembrava facile. 

Ero sul punto di passare diver- 
si mesi sulle routine per il radar 
ed i display HUD del pilota, oltre 
che sulle strutture di dati per la 
complessa struttura di gioco. 
Decidemmo di partire con quello 
che sarebbe stato più semplice: 
il radar ed i suoi schermi video. 

Come finimmo per scoprire, lo 
HUD era legato intimamente 
(troppo intimamente) con il fun- 
zionamento dei radar, cosi finii 
per lavorare su entrambe le rou- 
tine allo stesso tempo. Lo scopo 
era di simulare il radar di un 
moderno jet da combattimento, 
ma non sapevamo da che parte 
cominciare! Dove potevamo tro- 
vare le informazioni sul vero 



aspetto di un radar - e di 
come funzionava in 
realtà? 

ci rendemmo conto che 
il miglior posto in cui co- 
minciare le ricerche erano 
le librerie. Dopotutto, ci 
dovevano essere centi- 
naia di libri sui {et ed i loro 
radar... 

Eravamo certi di poter 
andare a fare un. salto da 
Foyles o Dillon's nel cen- 
tro di Londra per essere 
sommersi da cataste di 
testi... 

Purtroppo, non era così. 
Anche se c'erano infinite 
migliaia di libri sui jet, 
quasi tutti avevano tanti 
dati tecnici quanto un ma- 
nuale Ladybird (senza of- 
fesa alla Ladybird, natu- 
ralmente), cioè zero. 

C'erano un sacco di bel- 
lissime fotografie patinate 
di aerei e duelli e quintali 
di testi sulle armi e persi- 
no la potenza dei loro me- 
gamotori a reazione, ma 



Il programma- 
tore Pete 
Warnes men- 
tre crea il pu- 
to di vista del 
pilota 



quei libri non contenevano asso- 
lutamente un tubo riguardante il 
funzionamento di quelle armi, o 
come i computer dei radar cal- 
colano i fattori di rischio dei ber- 
sagli potenziali, o come il pilota 
interagisce con i vari display. 

Ci sembrava quasi che ci fos- 
se una cospirazione contro di 
noi. Possibile che nessun libro 
parlasse degli HUD o dei siste- 



I NUOVI LETTORI 
LEGGANO QUI 

rda verso 1 

'uova concezicr- 






. 



mi di rilevamento radar? 
Tutte quelle informazioni 
erano veramente segrete 
o si nascondevano sem- 
plicemente in oscuri libri 
come 101 Cose Da Fare 
Col Vostro HUD F-16 Ed II 
Computer Di Attacco Ra- 
dar? Mi ricordavo di aver 
letto qualcosa riguardante 
il fatto che i russi si erano 
limitati a copiare i loro ra- 
dar dai modelli americani, 
leggendone le specifiche 
su testi specializzati. Ma 
dove cavolo avevano na- 
scosto quei testi? 

Senza dubbio una delle 
ragioni meno sinistre sta 
nel fatto che quei libroni 
tecnici sui radar non han- 
no certo un grande mer- 
cato. Intendo 'dire, al pic- 
colo Johnny che si vuol 
comprare un libro con la 
foto di un MÌG29 sovieti- 
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TEMPO DI GIRARE 

La rotazione e Fatte di muovere un 
oggello in 3 D su di ogni asse. Ce ne 

■ . : V e lo 7 
Tulle le noslre rotazioni vengono (al- 
le mentre voi le guardale • quando 

mo i suoi angoli nello 'alieiibbck*, un 
blocco di dati che rappresenlano la 
posizione di oggetti, siano essi aerei 
o palazzi (si chiama alienbbck pura- 
mente per ragioni storiche). 
Queslo sistema dillerisce dalle tecni- 
che di 30 di altre ditte. Alcuni metodi 
3D, soprattutto nei primi sistemi ad 8 
bit. usavano una rotazione incremen- 
tale Ogni volta che un aereo doveva 
ivano ogni coordinata dei 
ii una data area, e quando 
dovevano disegnarlo andavano a 
leggere queste nuove coordinate. 
Era ottimo per pochi oggetti, ma è un 
suicidio quando avete moli 

quadri 1 

L'illusione in 3D 

La Proiezione è l'arte di convenne 
un oggetto dotalo di coordinale Indi- 
. agoina in 20, in 
modo da disegnarla su di un video 
Per mostrare un 30 su di uno scher- 
mo, tulle le visuali di un oggetto de- 
vono essere ruotate, proiellate ed in 
fine convertite in poligoni 

I logica per compiere que- 
izionl non è poi molto com- 
plicata, consiste solo di alcuna molli- 
li e divisioni per ogni punto 
■ 'l'aggetto in questione, e si 
trova anche nei libn di testo 

è di compierle ve- 
locemente, ed oltimizzaile in modo 
lete il minor tempo possibile 1 
Abbiamo passalo un sacco di tempo 
: nostro 3D e le routine gra 
inni), ed ora abbia- 
mo delle routine molto ben i 
te. Queste componi 
ma, che non devono venire riscritte 
ionie per ogni gioco nuo- 
vo, a permettono di perder. 
co di tempo a pensare ad una pro- 
fonda e stupenda simulazione, pro- 
prio come X 



co, non frega assolutamente un 
accidente di come funziona il 
suo radar, quando vuole solo 
avere qualcosa da ritagliare ed 
appendere al suo lettino di fian- 
co alla foto di Tom Cruise che fa 
un salutino dalla cabina rove- 
sciata di unF-14... 

Alla fine ci comprammo un 
sacco di libri assolutamente inu- 
tili nella vana speranza di trova- 
re nascoste in uno di essi abba- 




"se avessimo 
tentato di dare 
un'occhiata più 
da vicino, ci sa- 
remmo trovati 
ospiti del Dipar- 
timento della Di- 
fesa america- 
no..." 



stanza informazioni da poter 
scrivere le nostre routine per X. 
Dopo un sacco di ricerche, riu- 
scimmo alla fine a trovare qual- 
cosina di interessante, soprat- 
tutto in un paio di libri della serie 
di Aviation Faci File. 

Ci rendemmo conto che era 
possibile emulare il funziona- 
mento di un radar senza dover 
conoscere con esattezza la 
meccanica del vero software 
McCoy. In ogni caso, se avessi- 
mo tentato di dare un'occhiata 
più da vicino, ci saremmo trovati 
ospiti del dipartimento della dife- 
sa americano... 

Finalmente una scelta 

Senza dubbio i dati migliori in 
nostro possesso riguardavano il 
radar della Hughes AN/APG-65 
ad Impulsi Doppler Coerenti, co- 
me quello montato su ogni Hor- 
net F/A-18 della Hornet, che è 
l'aereo che ha sostituito sia l'F-4 
Phantom che l'A-7 Corsair. Tutto 
ciò era piuttosto fortunato per 
due ragioni: Non solo l'Hornet è 
un gran bel caccia, con un radar 
versatile, ma era anche diver- 
tente da simularelMentre il lavo- 
ro sulla codifica del radar comin- 
ciava, ci rendemmo conto che le 
routine richiedevano qualcosa di 
più di un semplice scanning de- 
gli oggetti nelle vicinanze del jet. 
Il radar Hughes la capacità di 



andarsi a cercare i nemici, e 
persino farsi tutti i suoi bei cai 
coli sul fattore di minaccia di eia 
scuno di essi per identificare 
più pericolosi. Può tenere in me' 
moria dei file sui dieci bersigl 
più cattivi mentre mostra al (.ilo 
ta i principali otto - naturatmen 
te solo per scopo educativo, non 
che ci tenga particolarmente a 
vederli abbattere o altro... 

Ha un sacco di modi strani di 
disegnare i bersagli su sfondi 
particolari o sulla superficie del 
mare, può persino fare una 
mappa del terreno, guidare il pi- 
lota fra gli ostacoli in condizioni 
di scarsa visibilità, identificare il 
numero di nemici anche in g'up- 
pi stretti a grande distanza e 
(pensano proprio a tutto) guida- 
re il pilota in un duello aereo a 
breve distanza dando continue 
informazioni direzionali e sug- 
gerimenti sul momento in cui at- 
tivare le armi. In tutto ci sono 14 
diversi modi, che dovevamo 
emulare in uno stesso pro- 
gramma. 

cominciammo con lo scrivere 
la struttura principale di queste 
routine di emulazione, ma sta- 
vamo già pianificando come in- 
serire altre funzioni importanti 
associate al radar, come lo 
HUD. Sarebbe stato più sempli- 
ce integrare le due routine se 
queste fossero state scritte con- 
temporaneamente. 
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Il codice per identificare gli og- 
getti vicini non fu nemmeno 
troppo difficile da scrivere: il la- 
voro veramente duro venne con 
i fattori di minaccia. Tutto questo 
sembrava mollo più semplice 
sulla carta, dove si parlava di 
cose come "ordinare i bersagli 
secondo il loro ordine di avvici- 
namento presunto all'aereo". 
Questo è semplice sino a che si 
tratta di usare solo le parole, dal 
momento che il cervello umano 
è in grado di capire cose come 
"allacciati le scarpe" o "scalda 
quella pizza", ma metterlo in co- 
dice non è certo un lavoro sem- 
plice! 

Perché un microcomputer rie- 
sca a fare queste cose, la enor- 
me massa di calcoli richiesta 
rappresenta una tremenda mi- 
naccia per i tempi di elaborazio- 
ne. Il codice doveva essere effi- 
ciente al massimo per far ese- 
guire velocemente il calcolo, o il 
tempo perso nella matematica 
avrebbe rallentato la grafica. 

Dopo tutto, c'era un sacco di 
altra gente dello X Team che 
stava lavorando duramente per 
rendere la grafica più veloce 
che mai; chi ero io per scom- 
bussolare tutto il loro lavoro la- 
sciando che la mia routine di ra- 
dar rallentasse tutto? 

Tirar fuori i nemici 

Uno dei pezzi di codice più im- 
portanti cui fui assegnato fu la 



routine di sorting, che si sareb- 
be occupata di preparare una li- 
sta delle minacce diverse volte 
al secondo. Dal momento che 
avevamo deciso di emulare il ra- 
dar Hughes APG-65 nel migliore 
dei modi, questa routine doveva 
identificare i "dieci più cattivi" 
seguendo lo stesso metodo del- 
l'originale. 

Dopo aver discusso il proble- 
ma, scegliemmo una routine di 
sort che si occupasse dei dieci 
problemi maggiori inserendone 
di nuovi solo se ne formavano - 
ad esempio, mentre il pilota vola 
incontra un certo numero di av- 
versari, dal momento che il nu- 
mero dei nemici non sarà mai 
sopra (ad esempio) il 50. il tutto 
sarebbe funzionato piuttosto 
bene. 

Partimmo a scrivere la routine 
di sort con l'idea di renderla il 
più rapida possibile. Il codice, 
tremendamente complicato, fu 
completato in tre o quattro giorni 
di lavoro, ma ci vollero altri due 
giorni per debuggarlo; ne erava- 
mo piuttosto soddisfatti, perché 
debuggare queste intricate routi- 
ne di solito porta via intere setti- 
mane. 

La routine di sorting fu piazza- 
ta in una piccola nicchia della 
routine del radar che le era stata 
riservata, così ci potemmo final- 
mente dedicare completamente 
allo HUD. Ma questa è un'altra 
storia... 



A // team della 

Argonaut 
Software al 
completo 



Nel frattempo, mentre veniva 
fatto tutto questo, ero occupato 
a rendere ancora più veloci le 
routine grafiche, e ad implemen- 
tare un'accuratezza matematica 
a 32 bit. Questo permette agli 
oggetti più lontani di rimanere 
visibili, mostrando dei dettagli 
che molti pochi altri giochi han- 
no mostrato, come città, lunghe 
strade, piste di decollo, aeropor- 
ti, ecc. 

Il codice fu disegnato per per- 
mettere una scalatura arbitraria 
degli oggetti sino a mille miglia 
di diametro, dal momento che 
sullo schermo non potete vede- 
re più di qualche miglio di oriz- 
zonte, questo ci avrebbe data 
molta più flessibilità nello scena- 
rio, oltre che bloccare sul nasce- 
re il problema della comparsa di 
grandi oggetti prima di quel che 
accade nel mondo reale. 

Vedete, in un mondo a 16 bit 
potete completare un'orbita 
piuttosto velocemente. Immagi- 
nando che le nostre unità mini- 
me siano i metri, il massimo dia- 
metro di un pianeta potrebbe 
essere di 64 Kilometri - poco più 
delle dimensioni di un asteroide. 
Questo spiega perché potete or- 
bitare un paesaggio di Starglider 
in pochi secondi, volando a 400 
metri per immagine video (o in 
termini reali a 20 Km al secon- 
do!). 

In Starglider 2 avevamo mi- 
gliorato le nostre routine, utiliz- 
zando coordinate a 32 bit per 
aumentare le dimensioni del no- 
stro mondo tridimensionale, ma 
mantenemmo i calcoli del 3D ad 
una precisione di 16 bit perché 
avevamo pensato che avrebbe- 
ro rallentato troppo la grafica se 
fatti a 32 bit. Per questo poteva- 
te volare su di un pianeta più 
grande, ma vedere solo 64 Km 
di orizzonte di fronte a voi. 

Questo ci andava più che be- 
ne all'epoca. Ma con X, aveva- 
mo bisogno della flessibilità di 
osservare molto lontano in ogni 
direzione. Le montagne doveva- 
no essere visìbili da centinaia di 
Km di distanza, e le città e le 
strade non dovevano apparire 
enormi all'improvviso - doveva- 
no entrare in dissolvenza. 

Così fu migliorata la matemati- 
ca a 32 bit per permettere rota- 
zioni e proiezioni, ed alla fine 
avevamo le tecnologie adatte a 
grandi oggetti ed oggetti di- 
stanti. 
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Nessun'altra gara mette alla prò . 
nervi e la resistenza fisica di unpili 
con la 24 ore di Le Mans. WEC LE 
MANS non è solo un gioco - è l'ultì- 
. in fatto di g\iida. 

)ERDIsulbu2 
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PRESTO DISPONIBILI 
PER VARI FORMATI. 

(istruzioni in italiano) 
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U SALA GIOCHI 

DI CASA 

OGGI 

EANCORA 
PIURKCP 

NINTENDO PRESENTA 
> TRE DEI SUOI ESCLUSIVI VIDEOGIOCHI 

CHE METTERANNO ALLA PROVA 
f ANCHE I PIÙ 9 GRANDI CAMPIONI. 



WWRESTUNG ^~ 



KIDICARU 



CASTLEVANIA 

00 anni ha aspettato il Signore del Male. E 
sroprio stanotte ha deciso di risvegliarsi dal 
suo lungo sonno. Curioso che anche tu. pro- 
prio stanotte, sia al Castello! Riusarai a fer- 
mare il principe prima che inizi a mietere vit- 
ame? Per farlo dovrai usare vivo da tre 
D'occhi di percorso, ognuno dei quali è diviso 
' tre piani. E ad ogni diverso pano sono 
: - onti ad aspet- 







fantasmi, 
"riostri e pipi- 
strelli, ben 21 
"■smici sempre 
:■- minacciosi ed 
agguerriti per 
swenture Sem- 
ore nuove e 
terrificanti. 
Difenditi come 
puoi e buona 
'srtuna! 



Al 




R.C. PRO-AM 

I motori ruggiscono, la folla rumoreggia. Si 
prepara una sfida mozzafiato. 
Automobili telecomandate tipo Hot Dog à 
affrontano su 32 percorsi da brivido, su cu' 
devi evitare acqua e macchie d'olio e cerca- 
re di conquistare gli oggetti e i bonus che 
permettono di aumentare la potenza della 
tua auto. Se riesci a raccogliere le lettere 
N.I.N.T.E.N.D.O. 
la tua auto si tra- 
sformerà! Atten- 
to però: guidarla 
non è cosi faci- 
le come sembra! 
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MIKE TYSON'S PUNCH OUT! 

C'è grande eccitazione nel pubblico: Mike 
Tyson sale sul ring. 

Un capitolo di stona della boxe sta iniziando. 
Non si erano mai visti colpi tanto potenti e 
vetaci: gando destro, gancio sinistro, uppercut. 
L'avversario è K.O., la folla è in delmo. Sot- 
to a chi tocca, il vecchio Mike è pronto ad 
affrontare un altro campione, con una nuova 
tecnica e nuovi 
colpi. Il suo se- 
greto? Sfiancare 
l'avversano e poi 
colpire. 

Ma attenzione 
a non sprecare 
energie in colpi 
a vuoto: anche 
Mike si può sfian- 
care! 



(Nintendo) 

OLTRE ILVIDEOGIOCO. 
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http:/www. old-computer-mags.com/ 





Un rombante mondo di 

distruzione ... la corsa definitiva 

contro la morte, con Roadblasters 

warì urna > »»m wy uams a*to«s 

e i brividi ad alta velocità di 

uno spettacolare arcade. 



ATARIST 




http://www.old-computer-mags.com/ 



http:/A/vww. old-computer-mags.com/ 



